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LUA MIŠKA t KANGA PODLOGA 


Kaj se zgodi, ko klasično miško s tremi gumbi 
prime v roke Roccat in ji privošči enak tretma 
kot ostalim nagrajenim miškam? Zgodi se 
Lua! Napreden Pro-Optični senzor in ultra 
tanek dizaj, idealen tako za levičarje kot 
desničarje, V-oblika, površina prijetna na 
dotik, osvetljen logotip, DPI gumb in še in še... 


PREVERI NA 


Da bo potencial miške izkoriščen v celoti, smo 
jo zapakirali v komplet z gaming podlogo za 
miško. Površina iz mikrovlaken zagotavlja 
popolno drsenje po podlogi, spodnja stran pa je 
opremljena z gumo, ki zagotavlja, da bo podloga 
vedno ostala na mestu. Vse to zdaj dobite po 
akcijski ceni v zmagovalnem kompletu. 
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Nakupujmo z nasmehom. 
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DVDja ni več, DDV ostaja! 


O Vsebina revije je avtorsko zaščitena. Kazen za pretipkavanje člankov, povzema- 
nje misli v pridobitniške namene, fotokopiranje ali skeniranje je sedenje z nago 
ritjo na mravljišču! Plus jurja evrov! Urok za doživljenjsko lijavico pa bomo 
takenako poslali nad vsakogar, ki bo Jokerja torrentiral, gor ali dol! 
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Oni dan smo ob pivu reševali svet. Poleg red- 
nega blatenja politikov je bilo na dnevnem 
redu strokovno recenziranje životcev znanih 
igralk. Ko sem sam hotel izpostaviti cvet le- 
pote, se mi je pred očmi pojavila podoba v 
vseh povabljivih podrobnostih, njeno ime pa 
nikakor ne. Bolj kot sem napenjal možgane, 
slabše je šlo. Kombinacija črk, zagotovo za- 
beležena nekje v nevronskih mrežah, ni ho- 
tela na plano. Se zgodi, si reče človek. Vse- 
ga se ne da zapomniti in sivih celic ne bom 
klel zgolj zato, ker niso obudile tako trivialne 
stvari, kot je 'Sandra Bullock'. Toda kanilo 
mi je, da se to dogaja vse pogosteje. Koga 
kriviti? Spomin je kot mišica, pravijo struč- 
koti. Ce ga ne vežbaš, krni. ln res, mnogo po- 
mladi je že, kar sem si nazadnje skušal nekaj 
večjega zapomniti na pamet. Drobci, kot je 
PIN sveže bančne kartice, ne štejejo. 

Za to lahko v prvi vrsti krivim sebe. Nihče mi 
ne preprečuje učenja tujega jezika, kar zah- 
teva konkreten mentalni napor. Slovnična 
pravila in besede je treba vžgati s trdim po- 
navljanjem in pomnjenjem, druge ni. Nikdo 
mi nadalje ne brani bolje poznati držav sveta 
in kup je še obče koristnih informacij. Sled- 
nje potrebuješ pod lobanjo, če hočeš anali- 
tično razmišljati. Do pametnega, utemeljene- 
ga sklepa se težko pride, če šele paberkuješ 
informacije o objektu. Zelenjava mora biti v 
loncu, ko se juha kuha, in ne na vrtu. Pa ni 
pomembno zgolj memoriziranje. Tudi na- 
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sploh je dobro možgane neprestano kravž- 
ljati, če nočeš, da te mesar prinese okoli z 
malo "napredne" poštevanke. Prevečkrat se 
mi enostavno ne ljubi zmožiti dvo- in tro- 
mestnih številk. Zakaj? Ker je orodje v žepu. 
Po priznanju lastne krivde in avtoflagelaciji 
bič dvignem še nad Google. Leto za letom 
sem se prepuščal udobju, ki mi ga zagota- 
vlja tehnološki velikan. Pretvorba iz milj v ki- 
lometre? Google. Primerjava časovnih pa- 
sov? Google. Glavno mesto države? Google. 
Prevod? Google. Svašta? Fakin Google. Iro- 
nija je, da še nasvete za izboljšanje spomina 
vtipkam v isto iskalno okence. Na voljo mi je 
sleherni trenutek in polenil mi je možgane. 
Če resno vzamem opozorila nevrologov, mi 
je najbrž vzel tudi del zmožnosti za koncen- 
tracijo. Ne le Gugelj, medmrežje na splošno. 
E-pošta, Civkač, Facebook in slično vedno 
znova ponujajo instantne dražljaje, zato se 
gmota nevronov navadi vedno gostejšega 
sproščanja dopamina, kar botruje krajšanju 
razpona pozornosti. Več kot minuten video 
napol preklikam po časovnici in članek vča- 
sih zaprem, če je treba poskrolati več kot tri- 
krat. Vse skupaj je mentalna lenoba, ki me- 
ne — in najbrž še marsikoga — nezavedno ro- 
pa dragocenih sposobnosti. Zato danes, ko 
se mi pred očmi zariše podoba, pritično ime 
pa ne, postojim in ga izbezam, naj traja še ta- 
ko dolgo. Napor šteje, če nočem končati kot 
del epidemije demence. MeMungo 
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UVODNJAK 


0 Googlovozu in Applemohbilu 
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eprav smo od zaresnih robotskih prevozni- 
G kov oddaljeni še leta, ni dneva brez topodroč- 

ne vestičke. Mercedes je recimo prejšnji me- 
sec na amsterdamskem letališču uvedel testni av- 
tonomni avtobus, Uber pa je izpolnil napovedi in na 
ulice Pittsburgha poslal floto samošofirajočih tak- 
sijev, opremljenih s strešnimi lidarji, radarji in ka- 
merami. Tako bus kot uberji imajo seveda zapove- 
danega človeškega 'nadzornika' za volanom, saj 
stroj čisto sam še ne zna, niti ne sme. Nadalje sta 
zanimivi oznanili, da so na teksaški univerzi razvili 
GPS, ki je ob pomoči zemeljskih oddajnikov na- 
tančen na deset centimetrov, ter da je neka soft- 
verska firma za mašinsko učenje prepoznavanja 
okolice in izogibanja pešcem uporabila Grand Theft 
Auto 5. Nadalje se avtomobilarji čedalje bolj pove- 
zujejo z IT-podjetji. O navezi BMWja in Intela smo 
že pisali, prav tako, da je nemški avtomobilski kon- 
zorcij kupil kartografa Here. Po novem sta v Uber 
investirala Volvo in Toyota, v njegova konkurenta 
Lyft in Gett pa General Motors ter Volkswagen. 
Opazen udeleženec je postala tudi Nvidia s super- 
računalniškim modulom PX2, izdelanim prav za 
pametne avtomobile. Le o Googlu, pionirju avto- 
nomne vožnje, je slišati komaj kaj. 
Kaj točno se dogaja za stenami Googleplexa, jav- 
nosti kajpak ni znano, toda indici velijo, da v oddel- 
ku za avtonomno vožnjo ni vse v najlepšem redu. 
Zaposleni, celo vodilni kader, se namreč množično 
selijo h konkurenci ali ustanavljajo lastna zagonska 
podjetja z isto dejavnostjo. Večkrat omenjeni razlog 
je, da je Googlov samovoz neskončna akademska 
študija, ki se v ničemer ne materializira. Velikan je 
divizijo ustanovil pred osmimi leti, in sicer z ekipo 
Stanfordske univerze, ki je dvatisočpetega zmagala 
na Darpinem robomobilnem natečaju. Njihove pre- 
poznavne toyote in lexusi z grozdi tipal so dolgo ča- 
sa ekskluzivno polnili novičarske stolpce. Toda v 
zadnjih letih se je pozornost javnosti razpršila, saj 
je sličnih iniciativ nemalo, so bolj prizemljene in 
imajo bistveno več praktične vrednosti. Nekoč nad- 
močno tehnologijo so osvojili vsi po vrsti, eksperi- 
mentalnih avtov, ki tako ali drugače vozijo, driftajo 
in celo dirkajo sami od sebe, je nemalo, na kraju pa 
se itak največ govori o Teslinem avtopilotu. 
Krivec za stanje je menda Googlov soustanovitelj 
Larry Page, ki verjame v nič manj kot popolno av- 
tonomnost. Po njegovem je treba človeka čimprej 
izvzeti iz prometa. A medtem ko druga podjetja do 
tja stopajo po korakih, razvijajo in prodajajo polav- 
tomatske rešitve ter pridobivajo dragocene izku- 
stvene kilometre navadnih uporabnikov, veliki G 
preambiciozno vztraja pri svoji maloštevilčni testni 
floti, od katere človeštvo nima prav nič. Googlovo 
vodstvo je nekoč pomirilo Detroit, češ, da zagoto- 
vo ne kanijo izdelovati lastnih vozil, marveč zgolj 
ponujati rešitve in servise. Toda doslej so se pove- 
zali edinole s Fiat Chryslerjem, pa še tu ne gre za 
milijardno strateško partnerstvo, marveč za prede- 
lavo stotih kombijev za še več preizkušanja. To mla- 
de ambiciozne inženirje, ki bi sadove svojega več- 
letnega garanja radi videli v salonih in med končni- 
mi uporabniki, moti. Zlasti, ker firma očitno nima 
prave strategije, kako svojo avtonomno platformo 
sploh potržiti. 


maronek 2016 


V prejšnjem desetletju so nemara cikali, da bodo 
avtomobilski sistem Chauffeur prodali izdelovalcem 
hardvera. Tako, kot so storili z Androidom. A taki 
obeti so čedalje bolj v zraku, kajti avtomobilski kon- 
cerni se zavedajo, da bo dodana vrednost kaj kma- 
lu le še softver, zato vanj vlagajo sami. Nasploh se 
zdi, da je monetizacija futuroloških projektov širši 
Googlov problem. Laboratorijskih zanimivosti ima- 
jo čuda, toda pri končnih izdelkih se morajo vselej 
zanašati na dobro voljo drugih proizvajalcev. Taka 
taktika ne uspe vedno, zlasti če v čisto novo pano- 
go vstopaš s stoletno tradicijo. Ob tem je njihova 
robomobilna izvedenka znatno pred časom. Teme- 
lji na dragih lidarjih, katerih prihodnost je vprašljiva, 
poleg česar je treba za popolno samodejnost prečiti 
še nemalo drugih ovir onkraj samega vozila, od 
zemljevidov prek infrastrukture do zakonskih regu- 
lativ. Morda pride to v poštev ob petletju osorej, ta- 
krat pa bodo imeli vsi tekmeci, bodisi fabrike bodi- 
si taksi službe, mnogo več kilometrine in izkušenj 
kot Google. 

S težavo avtomobilske divizije se ravno tako sooča 
Apple. Čeprav iz Cupertina ni prišel niti bit informa- 
cije, da v resnici vstopajo v panogo, gre za javno 
skrivnost, ki jo je komentiral marsikateri direktor. 
Tosmerne ambicije je imel že Jobs, Cook pa je dal 
razvoju zeleno luč predlani. Odtlej je pod jablano 
prišlo stotine inženirjev in oblikovalcev iz različnih 
sektorjev avtomobilske branže, tudi od Tesle. Po- 
ročevalci iz obeh strani Atlantika so izvohunili kra- 
vatarske sestanke v avtomobilističnih tovarnah in 
ustanovitve skrivnih razvojnih oddelkov, enega kar 
v Nemčiji. Bojda se je Tim hudo navdušil nad BMW- 
jem i3, zato naj bi se z Bavarci dogovarjal celo za 
delitev platforme. Nadalje je bilo po ameriških mes- 
tih videti enoprostorce z dodatnimi kamerami in ra- 
darji ter reklamo za Applove zemljevide. Vse to so 
kajpakda govorice, vendar iz tega resni mediji, kot 
je Wall Street Journal, delajo globoke zgodbe. Ana- 
litske hiše pa že vedežujejo o ceni in količini proda- 
nih vozil, ako bi se štirikolesni izdelek materializiral 
špekuliranega leta 2020. 


Toda morda se sploh ne bo. Septembra so se nam- 
reč namnožila poročila o Applovem krčenju od- 
delka, odpuščanju in spremembi smeri. Čeprav je 
bilo poprej iz njihovih vrst slišati, da "naj se Tesla 
kar pazi" in da "v avtomobilizem prihaja velika spre- 
memba", avto kao ni več v načrtu. Počemu, bra- 
njevke ne vedo povedati, a klikov željnim medijem 
so v tolažbo navrgle cvetki, da se Apple zanima za 
nakup McLarna in celo prvenstva Fl, ki ga Bernie 
prodaja za šest milijard funtov. Brez heca, dotični 
novici, ki sta se izkazali za izmišljotino, sta dejan- 
sko zaokrožili po spletu. No, iCar najbrž ni bil zla- 
gan, saj se tako široke operacije, ki zahteva mno- 
go strokovnega kadra in testne površine, ne da pri- 
kriti. Apple je v preteklosti raziskoval in patentiral 
marsikaj neudejanjenega, od televizorja do konzo- 
le. Ampak ne v tolikšnem obsegu. Navsezadnje so 
investitorjem zaupali, da so lani znatno povišali raz- 
vojni proračun na deset milijard. Zagotovo ne za- 
voljo frišnega ipada in novih paščkov. Kakšna je to- 
rej sprememba smeri? 

Si je Apple z željo po neposrednem konkuriranju 
Tesli in drugim fabrikam zadal kvest, ki mu milijar- 
dam navzlic ni kos? Morda je Musku, novincu v 
branži, preboj uspel z božjim posredovanjem, ker je 
bil pri početju iskren in je njegovo delovanje prežeto 
s človeštvoljubjem. Glede na to, da se znamke za- 
radi konkurenčnosti združujejo in je danes avtomo- 
bilskih koncernov bistveno manj kot emblemov, bi 
bil vstop na trg zelo drzen. Ima potemtakem Apple 
slično namero kot Google: tržiti avtomobilski soft- 
ver? Znabiti, čeprav bi bilo kaj takega zanje sila ne- 
navadno, saj je adut Jabolka zaključen ekosistem 
oziroma nadzor nad vsemi komponentami izdelka, 
mehkimi in trdimi. Kdo ve, če odgovor na vprašanje 
za milijardo dolarjev, kakšen je Applov, pa tudi 
Googlov masterplan, sploh obstaja. Z obeh taborov 
je bilo glede udejanjenja slišati letnico 2019 oziro- 
ma 2020. Do uradnih obelodanitev so itak vsi drob- 
ci podatkov le čenče, njihovo širjenje pa bajanje. 


David Tomšič 


Bomo kdaj priča taki predstavitvi? Da bi v slogu iphona predstavili avto, bi bilo vsekakor interesantno videti. 
Apple v avte kot kaže gre, vprašanje je le, kje bo jabolčni emblem, na maski ali samo na displeju. 


Ime Battle.net gre na smetišče zgodovine 
Vestička od Kalifornijcev s kipi orkov okoli 
bajte: postopoma nameravajo ukiniti častit- 
ljivo znamko Battle.net, ki jo nosi njihova 
nalinijska platforma! Ta je vzniknila pred 
dvajsetimi leti, 30. novembra 1996, poleg Diabla. 
Sprva je sistem premogel zgolj čebljalni vmesnik in 
seznam strežnikov za mlatenje v več. A skozi Starcraft 
in druge naslove se je hitro širil in danes brez njego- 
vega panela ne moreš početi ničesar več. Toda v pod- 
jetju menijo, da se ime premalo navezuje na 'Blizzard' 
in da mede igralce, zato ga bodo postopno umaknili 
in bomo Overwatch ter Hearthstone verjetno poganja- 
li skozi "Blizzard Launcher'. Nam, ki smo ob Battle. 
netu odraščali, se zdi poteza malo za luno. A servisi 
se res vse bolj brezšivno vpletajo v igre in morda je 
Blizzard Streaming dejansko naravnejši naziv. 


Stan Lee, ata Avengerjev, bo dobil lasten film 
Stripovskemu očaku, 93-letnemu Stanu Leeju, smo 
se pred nekaj meseci poklonili z naslovnico in kon- 
kretnim člankom, zdaj pa mu bo spoštovanje izkazal 
še Hollywood. A ne s klasično biografijo, ki bi izpadla 
precej dolgočasno. Stanovo življenje izven ustvarjanja 
rešimožev namreč ni bilo kaj posebej zanimivo, saj ni 
pijančeval in pretepal sodelavcev, nikoli ni bil aretiran 
in je že več kot pol stoletja poročen z isto žensko. Za- 
to so se pri studiu Fox odločili za bolj domišljijski pri- 
stop. Napovedali so visokoproračunski ZF-spektakel, 
tak, kakršnega si domislec Spider-Mana, Hulka, Iron 
Mana, Thora, X-mož in številnih drugih Marvelovih 
superjunakov zasluži. Kako bo to izpadlo, ne ve še 
nihče, kajti zaenkrat je projekt še na mizah financar- 
jev. Scenarista, režiserja in igralce morajo še najti, bo 
pa glavni producent gospod Lee osebno. Excelsior! 


Snapehatovi snemalni špegli 

Takojšnje videodeljenje je med milenijci bojda nekaj 
samoumevnega. Kanali za slikosučno izražanje so Fa- 
cebook, Instagram, Vine, Meerkat in cela vrsta instant- 
nih sporočilnikov. Snapchat med slednjimi ni vodilni, 
ga pa mnogo ljudi uporablja ravno zaradi poudarka 
na videu. Za najbolj zagrete njegova firma Snap zdaj 
pripravlja sončne naočnike z vdelano kamero in brez- 
žično navezo s telefonom. Ti bodo rabili kot nekakšen 
siromakov gopro, pri čemer bodo menda zajemali in 
pri priči razpošiljali le desetsekundne posnetke. To gre 
na rovaš omejitve v aplikaciji, vendar je taka umetna 
cokla v hardveru ridikulozna in zna konkretno vplivati 
na uspešnost izdelka. Tehničnih podatkov niso razo- 
deli, le da bo snemanje nakazovala prižgana ledica in 
da bo elektrike za nekaj ur igranja. Bo obča javnost 
navdušena nad takimi invazivnimi snemalniki? Pri 
Googlovem prototipu očal glass že ni bila. Snap bo 
svoje špegle v ZDA splovil novembra za 130 dolarjev. 


Riftovi mahalniki in 
frišni špili nalašč zanje 


Poglavitna razlika med VR-naočniki rift in vive je ta, 
da se lahko s slednjimi fizično premikaš po sobi in z 
navideznimi predmeti 'rokuješ' potom gibalnega nad- 
zora, dočim si pri riftu zvečine obsojen na sedenje z 
joypadom in premikanje glave. Zato je bila najbolj pri- 
čakovana novica z Oculusove tretje konference Con- 
nect v San Joseju ta, kdaj dospejo njihovi mahalni 
igratorji touch. Odgovor je: 6. decembra, in sicer bo 
treba za par odšteti dvesto evrov. To se ne sliši malo, 
bo pa v škatli poleg še druga kamerica za prostorsko 
orientacijo in špila VR-Sport Challenge ter The Un- 
spoken. Tako se bosta ceni rifta s touchi in viva ize- 
načili. Ob tem velja omeniti, da bomo za vseobsega- 
joči sobni VR v riftovem primeru rabili še tretjo, hrbtno 
kamerico za dodatnih 80 evrov! V nasprotnem prime- 
ru zaznavanje ne bo zanesljivo, ko se bomo obrnili 
proč od privzetega para. Tudi dodatne kamerice bo- 
do lansirali na isti dan kot touche. 


$199 


Ships December 


Ob Luckeyjevi odsotnosti sta vodenje v San Joseju 
prevzela Zuckerberg in šef Oculusa Brendan Iribe 
(na sliki). Facebookov logo je bil opaznejši kot lani. 


Druga tema pogovorov s hodnikov konvencije je bil 
nedaven škandal, ki je razkril, da je šefe Palmer Luc- 
key sodeloval v rasistični skupini Nimble America. 
Podjetje se je skušalo od tega oddaljiti, zato Luckeyja 
na prizorišču sploh ni bilo. Namesto njega so v ospre- 
dje rinili najave. Denimo tisto, da so v rift vdelali pri- 
jem Asynchronous Spacewarp, ki ga PS VR pod ime- 
nom Timewarp že uporablja za podvajanje frekvence 
osveževanja slike. Gre za programsko rešitev, ki gle- 
de na smer gibanja naočnikov sama ustvarja vmesne 
podobe, da ohrani gladkost dogajanja. Tako so zara- 
di nižjega potrebnega števila sličic na sekundo 
zmanjšali breme za računalnik in bo odslej za vstopni 
prag v VR zadoščal že geforce 960. 

Še bolj je presenetila vest, da tudi sami snujejo samo- 
stojne, brezvrvične naočnike! Obiskovalci so si mogli 
nadeti prototip, zvan santa cruz, in čeprav o njego- 
vem drobovju inženirji niso črhnili ničesar, lahko o de- 


Razstavljanje kovinkotov na prafaktorje v Robo Re- 
callu bo seveda risal Unreal Engine. Roboti bodo 
jako gobčni in nas bodo zasipali z zmerljivkami. 
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Oculusovi samostojni VR-naočniki bodo konkurirali 
mobilniškim, kot sta gear VR in Googlov daydream. 
Toda počemu bi jih kdo kupil za recimo 300 evrov? 
Ali nabaviš orenk sistem ali pa ohišje za mobilnik. 


lovanju sklepamo iz pričevanj. Izrisovalni hardver je 
bil spravljen v malo ohišje na zatilju, kar daje slutiti 
mobilniški sistem-na-čipu, bržda snapdragon. Na- 
očniki niso potrebovali nobenih zunanjih tipal in so 
okolico zaznavali sami s štirimi vgrajenimi kamerica- 
mi. Te so uporabniku med sprehajanjem narisale me- 
je prostora, podobno kot stori vive. Demoti so bili te- 
koči, seveda pa ne tako grafično zahtevni kot 
na primer EVE: Valkyrie. 
Mark Zuckerberg je predstavil najbolj nav- 
dušujoč demo na odru: aplikacijo za družab- 
ljenje v navideznem. V vrsti okolij bo moč se- 
sti za mizo s prijatelji in odigrati partijo šaha, 
buljiti filme ali stisniti sebčija - osebe bodo na- 
mreč predstavljali narisani avatarji. S touchi se 
bo dalo celo nakracati predmete v zraku in jih za- 
grabiti, na primer meč! Snovalce čaka še vdelava vi- 
deoklicev, nakar bodo reč lansirali na Fejsu. Razburlji- 
vih stvari pa ni bilo konec, kajti navdušile so tudi igre, 
napravljene namensko za mahalnike. Epic Games de- 
mo Bullet Train preobražajo v zabavno pobijalko ro- 
botov Robo Recall, ki naj bi izšla na pomlad. Dvoročno 
bomo vihteli vrsto pištol in pušk, hodečih konzerv pa 
se bo moč lotiti še s pestmi, jim iztrgati ude in jih z nji- 
mi premlatiti. Hudomušen ton s stripovskimi vzkliki 
"KAPOW!I!" kaže, da se zgledujejo po Bulletstormu. 
Bistveno resnobnejša bo polarna streljanka z mutanti 
Arktika.1, ki jo klamfajo avtorji Metra 2033 in nanj 
spomni tako po okolici kot srhljivosti. 
Pri Robu in Arktiki je v oči zbodlo, da so bile roke v 
navideznem izrisane le do zapestij. Lone Echo, tretji 
naznanjeni naslov, bo v prepričljivosti segel dlje in bo 
naš lik robota za popravila v vesolju izrisal scela. Ne 
le to, hoja bo povsem vezana na premike rok in gla- 
ve, s čimer so avtorji Ready at Dawn menda v celoti 
odstranili slabost zaradi zmedenih čutil za gibanje, ka- 
kršna igralca pesti v Adrlftu! Tudi štorije se lahko na- 
dejamo, saj bomo pomagali človeški posadki, ki jo 
sredi vsemirja preseneti neznani pojav. Negodovati 
gre edinole nad dejstvom, da so vse tri napovedane 
igre zaenkrat ekskluzive za rift. Kako dolgo še? (ag) 


Avatarji v okolju za navidezno druženje znajo za si- 
lo samodejno izražati čustva, kot je zmedenost. To 
so inženirji pričarali z analizo govora in gibov. 
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Tesnejša playstationova 
vez s PGjem 


Svetova xboxa in PCja z Windowsi sta povezana že 
od nekdaj, korake proti slednjemu pa dela tudi Sony. 
Že nekaj časa je na razpolago aplikacija za remote 
play, s katero prek abaka nadzoruješ PS4 in na njem 
oddaljeno igraš. Odnedavna pa je moč na Winse na- 
mestiti servis Playstation Now, ki omogoča pretaka- 
nje iger za PS3. To pomeni, da igre ne inštaliraš na 
PC, temveč se odvija na oddaljenem strežniku, ti zgolj 
dobivaš videotok. Zadeva deluje identično kot na kon- 
zoli, o čemer smo pisali v članku Korak v oblak v Jo- 
kerju 273. Vez v razločljivosti 1280 x 720 omogoča 
dokaj gladko igranje edinstvenih naslovov s playsta- 
tiona 3, od The Last of Us prek Shadow of the Colos- 
sus prek Unchartedov in God of Warov do Heavy Rai- 
na in Beyonda. Na razpolago so številni frpji, prete- 
pačine in tako dalje, pri čemer najbolje seveda delu- 
jejo enoigralski naslovi, kajti za resnejše internetno 
udejstvovanje je laga hitro preveč. Zlasti pri igrah, ki 
so do sličice natančne, kot je Ultra Street Fighter IV. 


Streamerski servis PS Now je odslej tudi okenski. 
Zanimivo je, da na PCju zanj ne potrebuješ ničesar 
otipljivo playstationovega, le brezplačen račun. 


Treba je vedeti še, da kakovost slike ni najboljša, saj 
gre navsezadnje za stream, in da je zvok stereo, ne 
obkrožajoč. Drugače pa poklikaš, se zlekneš in igraš 
prej, kot bi to počel, če bi moral zadevo še inštalirati. 
No, vsaj če imaš ameriški, angleški ali nemški play- 
station račun, kajti slovenski ne deluje. Cena je 15 
evrov na mesec, pri čemer je prvi teden preizkusno 
brezplačen. Žal ne gre le s posedovanjem tipkovnice 
in miške, a so podprti okensko prepoznani igratorji, 
vključno z joypadoma od PS3 in PS4 v ožičeni in ne- 
ožičeni obliki. Za slednjo je Sony na trg poslal še po- 
seben vmesnik, nedvoumno oklican za dual shock 4 
USB wireless adaptor. 25 evrov je zasoljena cena, 
sploh ker je moč taisti kontrolnik priključiti prek obi- 
čajnega bluetootha. Ampak oficielno je oficielno. (sn) 


God of War 3 je le eden od naslovov s PS3, ki jih 
neomejeno igraš za naročnino. Vendar zvok in slika 
nista, kot se šika, in ne gre za HD-inačico za PS4. 
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Novi 'herojčki"' in 
naposled gopro dron 


Kalifornijski GoPro je sopomenka za akcijske kame- 
re. Njihova družina hero je najbolj kakovostna, naj- 
bolj praktična in najbolj podprta z dodatki, zato je v 
široki profesionalni, celo filmski rabi. Pa vendar firma 
že lep čas izgublja tržni delež in delniško vrednost. 
Tekmeci so številni in vsi po vrsti cenejši. Večina njih, 
celo kitajski modeli, nudijo dovoljšno kvaliteto za nor- 
malnega uporabnika. Zaradi tega je bilo v začetku le- 
ta podjetje primorano zapustiti konkreten del zapos- 
lenih. Toda zdaj so poskrbeli, da bodo njihovi spekta- 
kularni in adrenalinski posnetki ponovno v soju žaro- 
metov, kajti prejšnjemesečna najava je bila najbolj 
drzna doslej. Poleg novega dvojca očes so končno 
obelodanili kamero na propelerje. 

Od začetka oktobra sta v prodaji novi hotni zajemalki 
hero5 black in hero5 session. Prvi je najjači gopro in 
za 430 evrov snema v UHD s 30 fps ter škljoca z 12 
megapikami. Ima zaslon, GPS za geolokacijo posnet- 
kov in možnost surovega zapisa. Številke so enake 
predhodniku, toda hitrost je hitrejša in kakovost ka- 
kovostnejša. Mala kockica session ima prav tako od- 
lične specifikacije, le da je stotaka cenejša. Tudi ta 
filma gladek 4K/30, medtem ko fotka z 10 mp. Obe 
kamerici sta povezljivi s telefonom tako za pogled v 
živo kot za prenašanje in omogočata pretočno pred- 
vajanje, rafalno ter počasno fotografiranje. Aktivacija 
je enogumbna, novost pa glasovno ukazovanje. Ob 
novem hardveru so oznanili še storitev GoPro Plus, ki 
bo za neznano naročnino prinesla oblačno shrambo 
za fotke in video ter orenk spletni editor. Tako bo moč 
s telefonom posnetek instantno porezati in barvno ko- 
rigirati, ga opremiti z glasbo iz široke knjižnice ter ga 
deliti s prijateljčki. Tak servis je smotrn, kajti preveč 
posedovalcev kamer materiala sploh ne ureja, kot se 
zagre, saj jim videoprogramje ni domače. Poleg tega 
živimo v dobi, ko velja le deljenje v istem trenutku. 


Aktualna goproja sta hero 5 black (430 evrov) in hero5 session (330). Oba 
zmoreta uporabno filmanje v UHD in vzdržita 10-metrski vodni pritisk. Ovo- 
ja za potop do 60 metrov ne prilagajo več, možno pa ga je dokupiti za black. 
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Snemanje z dronom omogoča nove poglede. Zdaj 
v jato frčal z modelom karma vstopa še GoPro. 
Zmožna bo višine 4 kilometrov in hitrosti 50 na uro, 
toda elektrike bo za dobre četrt ure letanja. Delo- 
vala bo s heroji serij 4 in 5. 


Še toliko bolj bo takojšnja spletna objava profi giba- 
jočih se sličic prišla do izraza ob štirikopterju karma. 
Zorni kot, ki jih omogočajo te leteče priprave, so nam- 
reč neverjetno poželjivi in sveži, tako da je važenje na 
mestu. Da GoPro pripravlja drona, se je govorilo že 
leto dni, a 23. oktobra bo onegaj končno vzletel. Gle- 
de letalnikovih zmožnosti revolucije ni. Ne bo se izo- 
gibal oviram, saj nima takih tipal, niti ne bo samodej- 
no sledil lastniku. Prav tako ne omenjajo premikanja 
po točkah oziroma avtonomnega vračanja. A resnici 
na ljubo so vsi ti fičri zaradi neizpolnjenosti često ne- 
rabni oziroma pred časom. Poleg tega novi zakoni ne 
dovolijo samodejnega letanja. GoProjevi inženirji so 
se raje odločili dodelati osnovo in narediti pripomoček 
karseda prijazen za uporabo. V prvi vrsti to pomeni 
lahko upravljanje. Reč zna lebdeti, nadzor pa ni ta- 
bličen, marveč z mehanskim kontrolnikom, ki ima za- 
slon. Obljubljajo nekaj avtomatizmov, recimo sto met- 
rov naprej in nazaj ali snemalno kroženje. Take mož- 
nosti bodo naknadno zagotovo obogatili. 
Dobro pilotiranje je zgolj temelj, saj ima karma precej 
dodane vrednosti. Slabega pol metra veliki in kilo- 
gram težki letalnik bo mogoče hipno zložiti in ga pre- 
našati v priročni torbi. Nadalje zadeva nima fiksne pri- 
trditve za kamero, marveč je v nosu gimbal oziroma 
mehanski vseosni stabilizator. Tega bo mogoče sneti 
in ga uporabiti pri drugih namestitvah, recimo na čela- 
di ali na rami. Ali ga priklopiti na tako imenovan kar- 
ma grip, ročaj z baterijo in komandami za ultramirno 
snemanje iz roke. Vse našteto, od torbe prek gimbala 
do ročaja, pride v kompletu s trotom za ceno 870 
evrov. Kupec bo s tem znatno pripomogel k svojemu 
gopro ekosistemu, vprašanje je 
le, koliko bo takih. Pomeni 
proslavljena blagovna znam- 
ka preboj za drone, ki bodo 
posihmal prekrili nebo? Pra- 
vilniki, ki ne dovolijo letanja 
nad ljudmi v smislu igrišč in 
smučišč, so letečnežem vse- 
kakor pristrigli peruti. Poleg 
tega to ni ne igrača ne robot, 
marveč orodje. Za dobre pos- 
netke se je treba res potruditi, 
dreves in drugih dragih ovir pa 
je vselej preveč. (lf) 


Tudi letos animejski zlet Makkon 

Navdušenci nad japonskimi risankami in stripi bodo 
17. decembra vnovič deležni srečanja Makkon, ki bo 
potekalo v prostorih ljubljanske Fakultete za računal- 
ništvo in informatiko. Prireditelji bodo poskrbeli za za- 
bavne predstavitve in predavanja, na stojnicah pa bo 
moč kupiti mange, figurice, tokijske čokoladice in z 
odorjem osaških srednješolk prepojeno spodnje peri- 
lo (nekaj od tega ni čisto res). Predstavili se bodo slo- 
venski umetniki s svojimi risbami ter tukajšnja društ- 
va. Oddahniti se bo moč v stripovski knjižnici ali iz- 
zvati prijatelje v igrah s kartami in videošpilih na kon- 
zolah. Seveda ne bo manjkalo kostumov, saj se vsako 
leto pokaže dosti cosplayerjev. Letošnji festival bo pe- 
ti po vrsti. Lani je bilo obiskovalcev dva tisoč, letos jih 
pričakujejo še več. Vstop je brezplačen. 


Sejem Infogamer v naskoku na nove rekorde 
a II Me 


za mo se 


Ena hala Zagrebškega velesejma več glede na lansko 
oziroma skupaj pet. Dvesto razstavljavcev, kar je dva- 
krat toliko kot v 2015. Dan trajanja dlje, to je od torka 
do nedelje med 8. in 13. novembrom. In še dvajset ti- 
soč predvidenih obiskovalcev več. Rebootovci po- 
gumno širijo zagrebški igričarski smenj in kanijo le- 
tošnjo inačico še bolj približati Gamescomu. V maniri 
sodobnih prireditev bo z mnogimi delavnicami močno 
razširjen podfestival indiejancev. Vse večji poudarek 
bo na cosplayju, z zajetnejšimi denarnimi nagradami 
vred. Poleg navzočnosti velikih založnikov, kot so Ac- 
tivision, Sony in Ubisoft, Rebootovci izpostavljajo pre- 
ko sto VR-čelad, ki bodo na prizorišču ponujale po- 
kuk v navideznost tistim, ki riftov in vivov še niso vi- 
deli od blizu. Vse to bo spremljala bogata bera obrob- 
nega dogajanja, od kvizov do namizniških igric. Očitno 
bo novembra spet v avtu himna Dinama! 


Prva razširitev za Dark Souls Ill pred vrati 

Da bodo tretje Temne duše razširjene, ni nobena taj- 
nost, saj so že od izida naprodaj sezonske vstopnice 
za dva paketa. Prvi od njiju se kliče Ashes of Ariandel 
in izide 25. oktobra. V njem se bodemo podali v za- 
sneženi svet Ariandel, kjer avtorji s smrtnjaško mirni- 
mi gozdovi merijo na še nekoliko bolj skrivnostno in 
srhljivo vzdušje. V megli bodo po nas grabile veje skri- 
venčenih dreves, za nami pa bodo lazili volčji tropi, ki 
bodo po nas hlastali prefrigano, eden po eden, dokler 
ne bomo zadosti izčrpani. Referenc na prve Soule, ki 
jih je takisto pilotiral Miyazaki, bo dosti, od velevolka 
Sifa naprej. Navsezadnje bo Ariandel kakor dodatek za 
enico povsem ločena dimenzija in vstop bo treba zno- 
va poiskati, namesto da bi do nje dostopali iz menija. 
To bi bilo vendar prelahko! S količinskega vidika pa 
bomo deležni petnajstih novih orožij, med katerimi bo 
kopje za lučanje, štirih urokov, štirih oklepnih komple- 
tov, dveh šefov ter ducata ur prijetne živčnosti. 


TwitchCon 


Največji streamerski servis, Twitch, je 3. aprila zabe- 
ležil nov mejnik: dva milijona hkratnih gledalcev ob 
trajanju finala Counter-Strikovega turnirja MLG Co- 
lumbus. Prav toliko ljudi šteje množica tistih, ki so v 
preteklem letu na tem portalu pretočno kazali, kako 
suxxajo v igranju in kakšnih grimas so sposobni. Igro- 
streamanje torej še ni doseglo vrhunca, marveč raste 
naprej. Zato je logično, da so lansko prvo družabno 
konvencijo uporabnikov vijoličnega servisa s kappa- 
mi, TwitchCon, ponovili in jo povzdignili v vsakoletni 
dogodek. Okrog štirideset tisoč navdušencev jo je 
obiskalo tokrat, kar je dvakrat toliko kot na uvodni. 
Prvič zaradi dan daljšega trajanja, saj je potekala med 
30. septembrom in 2. oktobrom, in drugič zaradi 
večjega prizorišča. Iz sanfrančiškanskega Moscone 
Centra so jo prenesli v večji Convention Center v San 
Diegu, kjer sicer potekajo glavni Comic Coni. 


Med cosplayjerji je zmagal tale navdušujoč kostum 
Overwatchevega Reinhardta, za katerega si je Chad 
van Wye namesto umetnega očesa vstavil ledico. 


TwitehCon je namenjen tako streamerjem kot njiho- 
vim gledalcem, saj je v prvi vrsti plac, kjer se prebije- 
jo meje zaslonov in lahko omiljene predvajalce poti- 
paš od blizu. Ter jim poveš, da si ti tisti, ki tako spa- 
ma chat, da ga morajo izklapljati. Hkrati poteka vrsta 
delavnic z nasveti o snemanju igre, da bi v ta posel 
pritegnili tiste, ki jim v LoLu vsi streli letijo mimo in si 
ne upajo pred kamero. Toda na letošnji konvenciji je 
bilo že moč občutiti Amazonovo sapo na vratu, saj je 
velikan pokazal obrise svoje strategije s servisom, ki 
ga je predlani pohopsal. Na uvodni tiskovki so ozna- 


a slim 


Čeprav Breakaway prihaja od avtorjev pretepačine, 
njegovi junacje ne bodo poznali zapletenih kombi- 
nacij udarcev, marveč klasično arensko četverico. 


nili, da lahko imetniki Amazonovega premijskega 
računa Prime njegove ugodnosti uporabljajo v okviru 
Twitcha. Tako imenovani račun Twitch Prime ima 
podobne prednosti kot trenutni Turbo, torej predvsem 
odsotnost reklam, pa za nameček bonbončke, kot je 
ekskluzivna junakinja v Hearthstonu. Žal je ta hip na 
voljo zgolj v peščici držav, med katerimi Podalpja ni. 
Že prejšnjič napovedana možnost nalaganja posnetih 
videov, česar portal doslej ni maral, je naposled prešla 
v odprto beto. Obenem so sprostili rabo HTMLja 5 na 
spletni strani in razširjen nabor možnosti za kodiranje 
videa, kar Twitch krvavo potrebuje. 

Sledil je prvi pokuk v delo Amazon Game Studios, ve- 
likanovega špilavnega oddelka, koder spočenja strea- 
mom prilagojene lastne igre. Tamkaj zdaj rezidirajo 
avtorji Killer Instincta, Double Helix, in delajo večig- 
ralski naslov Breakaway, ki je na vratih alfa preizku- 
sa. Arenska mlatilka v pogledu izza hrbta bo nasproti 
postavila po štiri junake, kot sta Spartak in drakulski 
Vlad. Njena samosvojost glede na konkurenco bo tak- 
tično postavljanje zgradb, ki bodo krepile lastno eki- 
po in zavdale sovražni, na primer zdravilskih oltarjev. 
O drugih dveh igrah, mmorpgju New World in takisto 
arenski arkadi Crucible, smo slišali precej manj. Prva 
je posebno intrigantna, saj bo postavljena v severno 
Ameriko malo pred osamosvojitvijo Združenih držav. 
Predvsem pa naj bi v teh dveh igrah videli že večkrat 
oznanjeno tesnejšo povezanost s Twitchem, ki bo bri- 
sala meje med igralci in gledalci. Z ogledi prenosov 
bomo zbirali prihajajočo virtualno valuto Stream, ki 
jo bo moč uporabljati za stave na igralce in ob uspe- 
hu pobrati otipljive nagrade. V Cruciblu pa naj bi imel 
eden od gledalcev celo moč aktivno nagajati ekipam. 
Zakaj že? Jah, for the lulz. (ag) 


Med redkimi drobtinicami o Cruciblu zažge tista, da bo igralcev v ekipi sicer šest, a boš lahko kamerade 
sredi boja izdal! Edina pokazana podoba riše tujski planet, kjer bomo gladiatorsko polagali sovrage. 
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Robovoziček za špecerijo 


Medtem ko Amazon snuje dostavo s kopterji, je eston- 
sko podjetje Starship bolj prizemljeno. Njihova ideja 
za prevažanje fasunge in drugih nakupov je šestkoles- 
ni voziček, ki služi bodisi trgovcu bodisi občanu v tret- 
jem življenjskem obdobju. Onegaj, ki začuda nima 
imena, je opremljen z devetimi kamerami, bližinskimi 
tipali in GPS-modulom. Ne samo, da se zaveda po- 
ložaja in se zna izogniti pešcem, okolico 3D-kartira in 
si jo vtisne v spomin. Vozi okoli šest kilometrov na 
uro in se vzpne na robnik, prtljažnik pa lahko z mobil- 
nikom odklene le lastnik oziroma naročnik dostave. 
Seveda se to bere naivno, skoraj kot prvoaprilska šala, 
saj vsakdo najprej pomisli na domač, takile cizi ne- 
prijazen okoliš. Le kako se bo tovornjaček spopadal z 
vsemi mogočimi urbanimi izzivi? In kje je računica za 
drago, a po drugi strani počasno in problematično na- 
pravo? Vendar je projekt resničen in za njim stojita 
soustanovitelja Skypa, Ahti Heinhla in Janus Friis. 
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Je to prihodnost raznašanja pošte in pic? Ali pa gre 
za slepo ulico in bodo prej droni ter robomobili. 


Kajpakda mora biti soseska za takole storitev ureje- 
na, morda celo predpripravljena. Take očitno so, kaj- 
ti prva praktična testiranja so se pričela in naj bi bila 
uspešna. Robotski kurirčki po Londonu in New Yorku 
na omejenem področju dostavljajo hrano, medtem ko 
v nekem švicarskem kraju raznašajo poštne pakete. 
Pri tem ogovarjajo pešce in se kljub pet tisoč prevo- 
ženim kilometrom doslej še niso zapletli v nezgodo. 
Vozički so menda 90-odstotno samostojni, medtem 
ko v primeru zatika daljinski nadzor prevzame človek. 
Največjo reklamo pa si je podjetje zagotovilo, ko jih 
je Mercedes vključil v svoj projekt Robovan. To je dos- 
tavni kombi, ki za 'zadnji kilometer' do praga uporab- 
lja roj letečih trotov in vod dotičnih šestkolesnikov. 
Zaenkrat gre za koncept, ampak tako ali drugače je 
to nov košček v mozaiku robotske future. Tega se za- 
vedaj, če razmišljaš o karieri picafanta ali pismonoše 
(kaj je 'pismo'?). (1f) 


.—- —a 


Vans 8 Robots 


Mercedes tere V 


O staesaP 


Mercedesova študija Robovan je na YouTubu. Poka- 
že, kako se takle kurirski kombi pripelje v sosesko, 
do vrat pa robo dostavijo kolesni in leteči drončki. 


Hi, how can | help? 


Zbor Googlovega novega hardvera. Wi-fi usmerjevalnik za dober net. Chromecast ultra za streamenje 4K- 
vsebin na TV. Zvočniška škatla je domačinski pomočnik home. Pixelfona in VR-nabetičnik daydream. 


Googlova pixelfona 


Jesenska konferenca velikega Gja je ponovila mnogo 
predstavljenega na njihovem majskem dogodku l/O. 
Začeli so s prihajajočim inteligentnim pomočnikom 
Assistantom. Ta ne prinaša le razpoznave govora in 
iskanja uporabnih podatkov, marveč je samoučeča 
umetna inteligenca. Da jo obvladajo, so pri Googlu 
dokazali spomladi, ko je njihov stroj premagal moj- 
stra igre go. Novi butler je nadgradnja obstoječega na 
vseh nivojih. Prevajalstvo je znatno napredovalo in 
razpoznava fotk v lastnem albumu je začudenja vred- 
na. Po novem servis bolje razume kontekst in za na- 
meček sodeluje v pogovorih prek svežega sporočil- 
nika Allo. Pri tem se vseskozi uči. Česar ne zna da- 
nes, bo jutri. Ker deluje v oblaku, je uporabnikova že- 
leznina praktično nepomembna, saj je naprava le od- 
jemalec. Zato bo imel izdelek, home imenovan, dolg 
rok trajanja. To je brezžični gospodinjski zvočnik, prek 
katerega Asistent izpolnjuje glasovne ukaze, odgo- 
varja na vprašanja o vremenu in glavnih mestih, čita 
koledar in rezervira vstopnice. Obenem pa še špila 
glasbo. O njem smo več napisali v junijski reportaži, 
Google pa je napravo zdaj uradno najavil za 4. no- 
vember za ameriško neto ceno 130 dolarjev. 


"Osemdeseta so prinesla PC, devetdeseta internet, 
nato je prišla mobilnost, zdaj pa smo v desetletju 
pametnih servisov." -Sundar Pichai, šef razvoja. 


Najbolj priročna oblika takega pomočnika je seveda 
mobilnik. Prva ga bosta dobila Googlova jesenska 
modela pixel in pixel XL. Ime nexus je šlo v pokoj in 
to, da sta fona čisto sveža brez zaporedne številke, je 
celo prodajni slogan. Toda revolucije ne bosta prines- 
la, saj gre za povprečen premijski hardver brez izsto- 
pajočih elementov. Specifikacije so sledeče: štirijedr- 
ni snapdragon 821, 4 giga pomnila, zadnjični čitalnik 
prstnih mandal, 12-megapičična kamera in 5- (HD) 
oziroma 5,5-palčen displej (gHD) v tehnologiji AMO- 
LED. Pri tem za fotoaparat trdijo, da je dokazano hit- 
rejši in kakovostnejši od vseh aktualnih. Za posmeh 
drugemu bregu so navedli en element, ki ni nov, a pri- 
soten: slušalčni avdiovhod. A edina smešna reč pri 
tem projektu je v resnici cena. Pixla ne bosta budžetni 
napravi, kot so bili nekoč nexusi. Google je kljub ne- 
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uveljavljeni znamki in slabšim prodajnim kanalom 
skopiral visoke Applove cene. Navaden aparat z 32 
gigashrambo bo tako koštal 760 in veliki 870 evrov! 
Oziroma v 128-giga različici kar 1010! Edina dodana 
vrednost pa bo neomejen oblačni prostor za shranje- 
vanje neokrnjenih fotk in 4K-vi- 

dea. Nas res zanima uspeh. 


Daydream bo kot cardboard: le in samo ohišje s pa- 
rom leč. Nobenih senzorjev in priključkov, torej. 
Namesto v plastičen videz je Google naočnike ovil 
v tkanino, zaradi česar bodo telesu bolj prijazni. 


Resnici na ljubo bosta pixla prinesla še nekaj: sta pio- 
nirja nove Googlove VR-platforme daydream. Z njo 
postavljajo visoke standarde za mobilno navidezno re- 
sničnost in obljubljajo dolg spisek softvera, povečini 
takega, ki je že na oculusu in vivu. Tokrat so dali na 
ogled končen kukalnik, ki ga bodo v Evropi lansirali 
novembra za 70 evrov. Priprava je zgolj ohišje, v kate- 
rega bomo vstavili telefon, pri čemer se bo sistem v 
celoti zanašal na tipala v mobilniku. Napram Samsun- 
govemu gearu VR ima daydream pomemben dodatek: 
komandno ploščico, ki deluje kot gibalni kontrolnik. Z 
njo bomo udarjali žogice pri golfu, streljali nacizombi- 
je, risali po prostoru in še drugače motovilili v navi- 
deznih svetovih. To sta demonstrirala program Star- 
chart, ki deluje kot oseben planetarij, ter reklamna igra 
za film Fantastic Beasts, v kateri je moč harryjevsko 
mahati s palico in prožiti uroke. In to vse brez enega 
samega kabla. Daydream bo sčasoma podpiralo več 
mobilnikov, naočnike pa bodo izdelovali tudi drugi. (1f) 


Vesoljska arkadna streljanka Gunjack bo le eden od 
mnogih orenk špilov za daydream. Zaradi nizke ce- 
ne in brezvrvičnosti se zna platforma razširiti. 


junij 2016 


Piflarskopisana Meja nevidnega 


Ob vsaki priliki poročamo z inozemskih konvencij ljubiteljev fantazije, zato je prav, da obja- 
vimo nekaj utrinkov s tukajšnjega dogodka Na meji nevidnega. Zbor tisočtristotih slovens- 
kih geekov se je odvil v soboto v začetku oktobra v ljubljanskem Kreativnem centru Poligon 
in po pričakovanjih je bilo fino. Filmski studiji sicer niso prinesli svežih napovednikov, Lego 
ni izdelal ekskluzivnega seta Deadpoola na ljubljanskem zmaju, niti ni petdolarskih razgled- 
nic podpisoval Lou Ferrigno. Vse ostalo pa je bilo. Kupovale so se figurice, kovač je pred- 
stavil izdelke iz valirijskega jekla in društvo Bradavičarka je vpisovalo nove člane. Sladkali 
smo se z japonskimi cukri z zelenim čajem in vazabijem, na preizkus je bilo čuda namiznih 
iger, moglo se je brati mange od zadaj naprej in se jugonostalgično smejati ob hrvaški izda- 
ji Avengerjev, zvani Osvetnici! Poslušalo se je debate o live action role playingu, debatiralo 
o filmih in znanstveni fantastiki ter pričalo stvarjenju maske za grozljivko. Na dvorišču je bil 
celo gejmerski kombi. Predvsem pa se je bratilo in sestrilo s podobno mislečimi. 

Cosplay je bil konkretno zastopan in videti je bilo šeme z vseh domišljijskih koncev, od fan- 
ta iz Pokemonov, Chell iz Portala in Fire Keeperja iz Dark Souls prek Iron Mana, Arrowa in 
Punisherja do steampunkovskih ter krvosesnih pojav. Prvo mesto v filmski kategoriji je os- 
vojil Link, oblečen v Legolasa, skupinsko so zmagale punce Rey, Kyla Ren in Hana Solo, 
absolutna zmaga pa je pripadla Sylvanas Windrunner iz Warcraftovega sveta. 

Naj bodo ti prizori in besede spodbuda, da si zacahnaš prihodnji oktober in brez izgovorov 
obiščeš dogodek. Organizatorjem pa svetujemo zračnejši, večji prostor in več reklame. To- 
vrstna konvencija si vsekakor zasluži primernejšo halo in par tisoč obiskovalcev. (lf) 


aj je zabavno in vzdušno sovražniku v 

videoigri z najmodernejšim štucem 

odstreliti čefaro in mu na truplu od- 
plesati zmagovalni kazačok. A nekaterim 
se zdi neprimerno bolj zadovoljujoče, ko 
nasprotniku primažejo megaklofuto z buz- 
dovanom ali mu z rapirjem naredijo punkci- 
jo srčne zaklopke. Drugače rečeno, ko se z 
njim zapletejo v bližnji spopad s hladnimi 
orožji, kar je zanje nekončno bolj zanimivo 
in častno od strahopetnega sejanja smrti z 
razdalje. Taki naj težko čakajo zimo, ko izi- 
de akcijska sekljačina For Honor s staro- 
davnimi vojščaki in česnjenjem betic v os- 
predju ter s poudarkom na online večigrals- 
kem udejstvovanju (lokalca ne bo). 
Za razliko od sorodnega Chivalryja izpred 
štirih let bomo dogajanje opazovali iz tretje 
osebe. V srednjeveškem svetu po apokalip- 
si se bodo spopadli pripadniki treh osred- 
njih strani: vikingov, samurajev in vitezov. 
Razdeljeni bomo v dvoje ekip s po enim, 
dvema ali štirimi člani, odvisno od modusa. 
Pripadnike bo moč svobodno mešati in v 
enem moštvu bodo lahko zastopani vsi trije 
klani. Sleherni bo imel več poklicev oziro- 
ma 'junakov' s svojstvenimi plusi in minusi. 
Razdeljeni bodo na uravnotežene, močne in 
okorne, hitre in šibke ter posebneže, ki bo- 
do združevali lastnosti ostalih treh. Samo- 
umevno bo vsak imel lastne oklepe in ka- 
kopak raznovrstna orožja, od dvojnih seki- 
ric vikinškega berserkerja do naginate (ja- 
ponska helebarda) samurajskega nobušija. 
Izkušenj ne bomo vlagali v statistike lika, 
temveč v razvoj predmetov za zaljšanje in 
kičenje heroja, ki jih bomo po spopadu po- 
birali po bojišču. Šele ti bodo spreminjali hi- 
trost teka, moč bloka in podobne lastnosti 
ter jih bo mogoče levelati. Seveda pričakuj 
možnost mikrotransakcijskega kupovanja 
valute za njihov razvoj, vendar so gotovi- 
narji z igralnega stališča običajno taki brez- 
zvezniki, da jih pelje scat osemletnik z noži- 
čem s kravjega bala. 
Hude cepanice bomo resda vihteli v eno- 
igralski kampanji, ki bo podpirala sodelo- 
vanje dveh in bo opremljena z vsaj zado- 
stno zgodbo o prevladi te ali one frakcije. 
Toda poudarek bo na petih spletnih nači- 
nih, iz katerih je še kako razvidno, da hoče 
biti For Honor izjavam montrealskih avtor- 
jev ustrezno "streljanka z meči". Tudi vsled 
specialnih moči v slogu katapultnih in puš- 
čičnih obstreljevanj ter zdravljenja po zgle- 
du Call of Dutyja. Elimination bo klasični 


12 


posamični deathmatch, kjer bo treba ugo- 
nobiti vse nasprotnike, skirmish bode nje- 
gova ekipna varianta, duel bo dvoboj enega 
proti enemu ter brawl dveh proti dvema. 
Najbolj v ospredje postavljajo modus domi- 
nion, battlefieldovsko varianto zavzemanja 
in kontroliranja nadzornih točk na zemljevi- 
du. Tako bodo prodali več izvodov, igralci 
pa ne bodo pretirano zmedeni, saj se bodo 
morali zadosti ubadati že z bojevanjem ma- 
no a mano. 
Tega smo imeli priložnost spoznati v zaprti 
in uspešni alfa inačici, ki je privlekla več sto 
tisoč sodelujočih. Par zemljevidov, ki smo 
jih izkusili, je bilo živih in razgibanih, tudi 
zato, ker so bila vmes območja, kjer je bilo 
treba s svojim velikim vojščakom iztrebiti 
gomazeče, računalniško vodene sitnobice. 
Razmetavati jih kot veter dračje je bilo nad- 
vse zadovoljujoče. Okolica je segala od pla- 
njav in zavitih poti do velikega gradu s stol- 
pi in obzidjem, dostopnim tako po običajni 
poti kot po lestvah. Teh žal ni bilo moč pri- 
stavljati na lastno pest in nasploh obleganje 
ni bilo taktično napredno. Poudarek bo pač 
na medsebojnem udrihanju, ki se do neke 
mere zgleduje po Dark Souls, le da ni tako 
resnobno in zajebano. 'Art of battle', kot 
pravijo sistemu, omogoča napadanje z leve 
in desne ter od zgoraj, in ustrezna blokira- 
nja. Vic je v branju sovražnikovega stava, 
naj bo to napad ali obramba, predvidevanju 
in pravočasnem ukrepanju. Toda čeprav pri 
tem pomagajo ikone, ni tako enostavno od- 
reagirati v sekundi, ko okrog tebe hrumi 
bitka in se garbajo še ostali udeleženci. Tu 
se je kaj hitro zgodilo, da je nekdo nase fa- 
sal dva ali tri nasprotnike, čeprav so si do- 
tični zato pustili odprte hrbte. Nadalje so tu 
še šibki in močni udarci in veščine, kot sta 
podiranje po tleh in zaporedni vodoravni 
urezi med umikanjem. 
Opisani gradniki tvorijo dokaj dostopen bo- 
jevalni sistem, ki ni ne tako precizen in ok- 
ruten kot oni v Souls in starinah tipa Die by 
the Sword, ne realističen kot v prihajajočem 
Deliverancu - bo pa vendarle zahteval pri- 
vajanje in zlasti vadbo. Že v štiridnevni alfi 
je bilo zaznati veliko razliko med šeprtljav- 
cem in nekom, ki je mlatil v tri krasne, ter 
izvežbancem. Dretje "Za čaaaaast!" med 
pobesnelim naskakovanjem bojnega polja 
zato morda ne bo izzvenelo že po nekaj me- 
secih, kot se v žanru večigralskih akcijad 
rado dogaja. (sn) 
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YU LJLELJACI SE JE OD'WILA DRUGA KOOFERECI ZH IZCELOVALCE IGER. 
AG SE CO TAM ZADOVOLJNO VROIE S PEHAFRJEM ZAMMJIH IOFORMACIJ. 


GROLIIDS OF GLORY je free to play večig- 
ralska fantazijska mlatilnica mož na moža, ki spomi- 
nja na WoWove arene. Bojevnika, coprnika ali zdravil- 
ca opazuješ izza hrbta, označiš sovraga in bolečina 
leti. Veščine je moč pred bojem precej prirejati, dočim 
jih v spopadu povezuješ v kombinacije in na primer 
sovraga ohromiš, preden jih faše. Trenutno je špil v 
alfi, spremljaj ga na Groundsotfglory.net. 


SGC je po utripu podoben drugim gamedev konferencam: v predavalnicah bradati možakarji in malo manj 
bradate žene razlagajo, kako rišejo piksle. Barvitejše dogajanje najdeš na razstavnem prostoru, a takisto ni 
primerljivo z Gamescomom. Zgolj tod pa uzreš ozadja iger in razloge, zakaj ima nek monstrum krive noge. 


KAJ SO LIJE OPS MOŠTVA? Dosti- 
krat se ob pogledu na zahtevane evrske vsote v 
free to play štacunah nejeverno popraskaš po gla- 
vi in prekolneš razvijalce. A kakor je razložil Chris 
O'Kelly, eden Nexonovih evropskih šefov za tele- 
fonične naslove, obstaja velika verjetnost, da teh 
cen dizajnerji igre sploh niso videli od blizu. Ko 
F2P-naslovi, kot je zgoraj Nexonov Kingdoms of 
Camelot, dospejo na linijo, jih namreč iz rok izvir- 
nih snovalcev prevzamejo tako imenovani Live 
Operations Teami, s statističnimi orodji oborožena 
moštva analitikov, ki v resnici določajo, kaj in za 
koliko novcev se bo v trgovinicah pojavilo. Oni so 
tudi tisti, ki igralcem pošiljajo pošto s ponovnimi 
vabili, naj se vrnejo v igro. In tisti, ki določijo, ko- 
likšno nagrado prejmeš, če se vpišeš vsak dan. 
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gralci se pustijo razvajati na bučnih sej- 
] mih, kjer jih z vseh strani napadajo z dra- 
žilniki za nove igre in lahko v vrstah čakajo 
po dve uri, da za deset minut preizkusijo težko 
pričakovane špile. Za tiste, ki igre sestavljajo, pa 
takšni špasi niso dovolj, kajti njihovo delo kajpak- 
da ni le golo igranje. Njihov je kompleksni svet ma- 
tematičnih in fizikalnih izračunov, grafičnih tehno- 
logij ter preučevanja človeške psihologije. Oni ho- 
dijo po razvojnih konferencah, kjer jim drugi avtor- 
ji kažejo, kako se tem rečem najbolje streže. Na 
čelu teh dogodkov je še vedno sanfrančiškanska 
izpostava GDCja, dočim imamo v Evropi med dru- 
gimi tisto na Gamescomu in Rebootov Develop. 
V Podalpju na lastno dolgo časa ni bilo misliti, kajti 
slovenska industrija iger je bila klavrna in preveč 
razdrobljena, da bi bila sposobna organizirati kaj 
takšnega. Toda zadnja leta se razmere bliskovito 
spreminjajo. Skupina nadebudnih mladcev na čelu 
s Črtomirjem Drofenikom je, gnana zgolj z lastnim 
neusahljivim navdušenjem, na noge postavila slo- 
vensko razvijalsko združenje Games Slovenia. Naj- 
vidnejši rezultat njihovega truda je bila lansko jesen 
prva slovenska developerska konferenca Slovenian 
Games Conference ali SGC. Da ni šlo za muho eno- 
dnevnico in se iniciativa razvija naprej, kaže njen 
letošnji izvod, ki je bil še boljši od prejšnjega. Pa 
čeprav so ga iz prostorov fakultete za računalništvo 
prestavili v tesnejše kletne dvorane hotela Adria 
Trend poleg ljubljanskega WTCja. 24. septembra 
so obiskovalci lahko poslušali predavanja v dveh 
dvoranah in si v tretji ogledali mnogo aktualnih pro- 
jektov domače neodvisne, indie produkcije. Že res, 
da SGC ne premore uglednih mednarodnih govor- 
cev, kot so Sid Meier in druščina. Vendar gre kljub 
temu za simpatičen dogodek, ki lahko garažnega 
kovača kode in pikslov navdahne, da ne obupa in 
se raje ozre za nadaljnjim znanjem ter čez mejo. Na- 
sploh pa je primeren kraj za tiste, ki jih zanima, kaj 
se skriva pod pokrovom vmesnikov in razčesnjenih 
orkovskih betic. Na vhodu so sicer zahtevali manjšo 
vstopnino, a iz nič se taka reč ne postavi. 


LISHTSPEECD FROTITIER ima 
//. drzno zasnovo, saj se zgleduje po Elitovi 
navdušujoči veličini. Potujemo po odpr- 
tem vesolju, pri čemer si lahko barkačo 
sestavimo iz mnogoterih delov in na- 
prav. Z njimi se je moč streljati ali z nas- 
protniki vreči moško debato in se iz tež- 
kega položaja izviti z namazanim jezi- 
, kom. Kmalu naj bi prišlo še rudarjenje 
" asteroidov in naprednejši kvesti, kar je 
7 tolikanj bolj utrgano, ker špil v bistvu iz- 
deluje en človek, študent Vid Rijavec! 
Odleti na Lightspeedfrontier.com, kjer je 
povezava do demo verzije. 


"Popust 20 % se obračuna na blagajni in velja ob predložitvi kupona za izbrane izdelke Speedlink iz zaloge. Popusti se med seboj ne seštevajo, ne veljajo za/izdelke v drugih 
akcijah in odprodaji. Popusti. niso prenosljivi: Ob nakupu s popustom ni mogoče unovčiti drugih kuponov za popust; Možen je nakup v količinah, primernih za 
gospodinjstva. Ponudba velja v trgovinah Big Bang in v spletnem centru od 1. 10. do 31. 10. 2016. oz. do prodaje zalog. Pri nakupu preko spleta vpišite kodo za popust: 


speedlink-20. Več na bigbang.si. 
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MOČVARA NEGOTOVOSTI Razvojne konference ni brez tako imeno- 
vanih post-mortemov, zanimivih dnevnikov snovanja izdanih špilov. Letos je 
najbolj ganljivi pripadel Vedranu Manojloviču, šefu firme Amo 2, ki stoji za ta 
hip eno najbolj igranih spletnih zastonjščin na svetu, Swamp Attackom. Ko je 
bila ta igra, kjer se kot umazani redneck braniš pred neskončnimi valovi beštij, 
še v Vedranovi glavi, mu je šlo precej za nohte. V klasični maniri shiranega in- 
die razvijalca ni imel novcev niti za plačilo najemnine. Zaradi neprekinjenega 
dela sedem dni na teden po lastnih besedah "dve leti sploh ni videl žene." A za 
razliko od mnogih drugih neodvisnežev je imel srečo in redneck s puško je 
med tremi najbolj igranimi naslovi na iTunes ter drugih štacunah. Amo 2 je 
samo v letu dni zrasel na prek deset zaposlenih in Vedranova žena je možakarja 
končno spet uzrla. Njegova štorija vsem zanesenjakom v ostri luči kaže, kaj 
bodo nemara morali žrtvovati za uspeh na indie področju, kjer gre boj na nož. 


GAMEDE' ORCOCIAR.JI Croteamova Nika Dvoravič je razlagala o načinih 
nastanka okolišev v Serious Samih: od kod pobirajo teksture in kako se loteva- 
jo arhitekture. Zanimiv detajl njenega govora je bila omemba, da so pri zajemu 
vzorcev iz resničnega sveta med developerji postali jako priljubljeni droni. Nji- 
hove kamere lahko pročelja hiš posnamejo pod pravim kotom, da fotke laže 
predelajo v teksture, predvsem pa morejo zajeti strehe, kar večini studiev dotlej 
ni bilo dosegljivo. Tako mnogo lažje pridobijo teksture zgornjih delov stavb, 
kar je važno pri modernejših odprtih naslovih, kjer se igralec mnogokrat lahko 
dvigne nad panoramo. Ni pa raba omejena na bitne slike, saj je Nika pokazala 
načine, na katere iz tlorisnih podob izluščijo geometrične modele objektov, na 
primer parkirano barko. Tako dobijo objekte ne le hitreje, marveč so pristnejši, 
ker so prišli neposredno iz realne okolice. 


ITIS je domača samotarska 
inačica Rusta, torej preživetvena peskov- 
niška igra, kjer kolovratiš po ogromnem 
ozemlju, rudariš, postavljaš hišice in se v 
njih zabarikadiraš pred monstrumi ter mra- 
zom. Globokega rovarjenja kot v Minecraf- 
tu notri sicer ni, zato pa lahko postavljaš 

- strojnične stolpiče in sličen električen hard- 
ver. Počne jo ljubljanska četverica mladcev 

| Techtrics in čeprav je na SGC privlekla lu- 
knjasto predalfa inačico igre, je z njo po- 
brala prvo nagrado med naslovi po glaso- 
vanju občinstva! Več na Floatlands.net. 
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HIMA SE, ALI SE MOŽE Šefe hrvaškega Reboota Damir Durovič je Ma 
ponujal pokuk v ozadje organizacije svojih gamedev konferenc Develop. Naj- ; ao 


bolj to, kako so v samo nekaj letih primarširali skoraj na vrh evropske tovr- 
stne scene, saj je imel denimo letošnji že 84 govorcev v petih dvoranah z vzpo- 
rednimi predavanji, dočim so lani edini sploh uspeli pred mikrofon privleči Pe- 
tra Molyneuxa, saj je možakar zadnja leta močno skregan z vsemi in vsako- 
mer. Bagatelca: po onem govoru je menda izginil, ne da bi sploh kakšno rekel 
z organizatorji, hihi. Ne baš skrivni Rebootov recept: dalmatinski okoliš, kako- 
pak, saj je konferenca nastanjena v najbolj mondenih hotelih Dubrovnika in 
Splita. Seveda pa ima to huronsko visoko ceno, ki je Damir in kompanija še ni- 
so ukrotili. Lani so imeli tako 15.000 evrov izgube, letos pa kar štirideset tisoč. 
Velik delež je šel na račun nenadne stavke nemških letaliških delavcev, zaradi 
katere so morali na horuk kupiti več ducatov novih letalskih kart za goste. 


IGRE TIA FRAKSLI Domači zanesenjaški kovači iger znajo povedati, da 
so večino izkušenj pridobili na lastno pest, saj slovenske fakultete konkretne 
strategije poučevanja game developmenta na žalost nimajo. Se pa kažejo tovr- 
stni obrisi, saj skušajo nekateri profesorji, kot je dr. Peter Peer z ljubljanskega 
FRlja, slovensko računalniško akademsko dejavnost potisniti v smer večjega 
upoštevanja iger. Ljubljanska fakulteta ima tako dva z igrami povezana pred- 
meta: Tehnologija iger in navidezna resničnost ter Računalniška grafika in teh- 
nologija iger. Oba sta tehnične narave in se lotevata predvsem programskega 
delovanja grafičnih pogonov, ne toliko principov zabavnosti v igrah, kjer Slove- 
nija sploh še nima primernega kadra. Zato Peer in sodelavci prirejajo druge de- 
javnosti, kot so poletni tečaji izdelave špilov za osnovne in srednje šole. 
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Vesoljska strategija Endless Space je bila eno lepših pre- 
senečenj med modernimi igrami žanra 4X. Okoli nje je pariški studio Amplitude 
ustvaril povezan univerzum, kamor spadata še fantazijska poteznica Endless Le- 
gend in roguelike frpjka Dungeon of the Endless. Nadaljevanje bo v skoraj vseh 
ozirih globlje od izvirnika. Nič več ne bomo le neotipljiv vodja galaktične civiliza- 
cije, marveč bomo ponazarjali njen politični vrh, ki bo moral odvisno od vrste 
oblasti bolj ali manj paziti na javno mnenje in izide volitev. Takisto bomo mogli 
vsrkati manjše rase in jih uporabiti bodisi kot zaveznika bodisi kot priročno krmo 
za svoje insektoidne jurišne zveri. Vrača se velik del poznanih frakcij, od pacifi- 
stičnih Sophonov do agresivnih Craverjev. Toda več bo novih, med njimi vsemir- 
ski trgovci, ki bodo lahko množično barantali s planeti! Enica je pač poznana po 
tem, da se njene strani igralno močno razlikujejo. 

Invazije iz orbite na površja bodo odslej sprožale poenostavljeni prikaz kopnega 
vojskovanja. Trkov vsemirskih flot še vedno ne bomo upravljali ročno, saj nas av- 
torji nočejo siliti v vlogo admirala. Pred spopadom bomo le začrtali taktični plan, 


ki se mu bo vojska nato udinjala, na primer kleščni manever. Ta gradnik bo na- 


domestil ukazovanje s kartami iz enice. Prelestnejši prikaz naskoka križark v 3D 


nam bo povedal, ali je bil pristop pravi in ali bi našim plovilom nemara koristilo | 


več protitorpedne zaščite. Sedaj bomo namreč dejansko videli sukanje topovskih 


stolpičev in laže ocenili učinek orožij. Na čelu flot bo koristno imeti junake, ki bo- | 
do v dvojki celo šofirali lastne ladje! Prelep dizajn tujskih svetov, ki bodo vstajali MM 


iz dovršenih risanih podob, je pa itak zajamčen. (ag) Sega za PC, koncem leta 


FAERIA Hearthstone je obudil zanimanje za kvartopirsko 
fantazijo in zdaj je iger pet na prst. Svojo bo dobil celo Ti- 
tanfall! A vendarle je Faeria na nasičenem področju nekaj | 
posebnega in vredna pozornosti. Avtorju so jo na Kick- 
starterju blagoslovili s skoraj sto dolarskimi tisočaki, zdaj 
pa je kot brezplačnica v Steamovem early accessu de- 
ležna številnih pozitivnih mnenj. Tudi od profičev, kot je 
Kripp, ki prav ta špil izpostavlja kot primer dobre prakse 
in zanimive, do vseh pravične mehanike. Kot velijo stan- 
dardne žanrske zakonitosti, so na kartah v kupčku bitja, 
ki jih kličeš, in uroki, ki jih prožiš. Je pa bojno polje v slo- 
gu Duelysta bistveno zanimivejše od Hearthstonove koz- 
metične ploskve, saj s klikanjem sproti zavzemaš šeste- 
rokotnike na njem. S taktičnim razporejanjem kreatur na- 
biraš dodatno čarobno energijo in uživaš v bojni prevladi 
nad spletnim nasprotnikom. A venomer se je treba 
odločati med vrsto bitij, ki jih boš pricimpral, saj močnej- 


" peče ša terjajo heksagone določene vrste (gozd, puščava ...), 


a V vlečenjem kart in prenosom mane v naslednji krog. Vred- 
otr pi CIA no namestitve. (sn) Abrakam za PC, kmalu 


SHENZHEN 4 "V sleherni dejavnosti najdeš elemente igre" bi bil lahko 
Shenzhenov slogan, kajti ta naslov bo skušal v zabavno miselnico pretvoriti 
sestavljanje in programiranje elektronskih vezij! Iz množice gradnikov bomo 
tvorili uporabne elektronske naprave in jih v življenje obujali s pravilnimi za- 
poredji programskih vrstic. Da bo pod površjem resno zastavljen mehanizem 
delovanja, v mnogočem povzet po resničnih čipih, kaže tridesetstranski pri- 
ročnik z navodili, ki ga bo za razumevanje sistema obvezno treba preštudirati. 
V takšnem računalniku bo na primer moč sprogramirati pasjanso. Naloge bo 
povezovala namišljena spletna skupnost maherjev, ki si zadajajo različne iz- 


zive. 


Shenzhen prihaja spod prstov hecne indie hiške Zachtronics, kjer so na- 


pravili Spacechem in hekerski TIS-100. (ag) Zachtronics za PC, jeseni 
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BERSERK AND THE BAND OF THE HAWK 
O sloviti mangi in animeju Berserk smo spisali japanko v 
« prejšnji številki, vobče rečeno pa gre za žmohtno krvavo in 
srhljivo povest o mrkem junaku Gutsu, ki se bojuje z demon- 
skimi silami. Taisto bomo počeli v uradnem špilu, ki si bo za 
osnovo vzel arkadnosekljaško garbanje tisočerih sovražnikov 
naenkrat iz Dynasty Warriors. Recept se je izkazal za trdoživega 
in primernega za številne franšize, od Gundama prek Dragon 
z Ouesta do Zelde, zato ni vrag, da ne bi vžgal pri Gutsu. Ipak je 
" prav on zgled neusmiljenega rezanja, paranja, trganja in trenja 
človeških ter peklenščkastih kanalj. Te bodo masovno padale 
pod orjaškim mečem in drugimi krepelci, zlasti pod mogočnimi 
specialnimi napadi. Seveda pa bo treba imeti v mislih taktični 
položaj na bojišču in dejanja kameradov. Dotični bodo po za- 
slugi štorijalnega okvira prihajali iz vrst ravbarske skupine Band 
of the Hawk, vključno z vodjo Griffithom. Po tem znalci vedo, da 
se bomo znašli precej na začetku Berserkove časovnice. (sn) 


EVERSPACE Samotarske roguelike igre običajno 
enačimo s spuščanjem v asketsko izrisane, tesne 
hodnike temnic. Toda Everspace gre v povsem dru- 
go smer: odprte širjave vesolja, prikazane v nav- 
dušujoče visokokakovostni podobi. Z malo ladjico 
se bomo podili po naključno zgeneriranih sektorjih 
brezzračja, polnih skritih vojaških baz in piratskih 
zased v asteroidnih pasovih. Kvesti in sovragi, pre- 
magani v divjih frčalnih bojih, bodo za seboj puščali 
obilico plena, od novih motorjev do fuzijskih topov. 
Moč bo tudi rudariti in trgovati ter z nabranimi suro- 
vinami izdelovati uporabnosti, če bodo falotje na ne- 
kem koncu za nas premočni. Še posebej dragoceni 
bodo načrti opreme in z novci nabavljeni perki, saj 
W jih bomo lahko prenesli v naslednji poskus, ko bo- 
% mo spustili dušo. Na ta način bomo kljub krepotu iz 
%, inkarnacije v reinkarnacijo vse močnejši. Hkrati pa 
| bo vsak od sektorjev nosil lasten drobec štorije, ki 
se bodo na koncu združili v presunljivo celoto. Av- 
torji napovedujejo tudi podporo za rift in vive. (ag) 


ali 


sadi! OSIRIS: 


in so naphane z nevarnostmi bolj ali manj krempljate sorte. Kot član nasedle vesoljske odprave bomo morali preživeti v neprijazni divjini. Z rudarjenjem, raziskovanjem in izde- 
lovanjem opreme bo prvi cilj zgraditi samozadostno, varno postojanko. To bomo počeli v sodelovanju z drugimi igralci, saj gre za čistokrvni nalinijski špil. Aliensko divjad bo 
moč včasih ukrotiti in koristno uporabiti, podobno kot dinozavre v Arku. Naposled se bomo lahko dvignili nazaj v vesolje in našli planete drugih sort, od polarnih do puščavskih 
z velikimi črvi. Tam se bomo zapletli v spopade z ostalimi igralci, saj bomo član ene od dveh frakcij - Združenih narodov in piratov. (ag) 


PVO Z 


vodila za Warcraft 2 in so se vame zazrli s 

črnim svinčnikom nakracani troli. Četudi smo 
špil nažigali zato, da smo sošolce zasuli s krdelom 
ogrov na bloodlustu, ne gre spregledati privlaka 
surovega sveta, ki je pred teboj zaživel z riganjem 
soldatov in kletjem škratjih minercev. To je Bliz- 
zardova odlika: da dobro zamišljeno igranje spoji z 
navdušujočimi okolji, ki silne trume zanesenjakov 
prepričajo, da rišejo njihove motive in se oblačijo v 
cunjice tamkajšnjih likov. 
Od talenta resda kar razganja ves studio, toda en 
možakar s kozjo bradico je nad izročilom iger vihtel 
vladarsko žezlo: Chris Metzen. Lastnoročno je zgra- 
dil ogrodja Warcraftove, Diablove in Starcraftove 
pripovedi, torej treh doslej največjih franšiz hiše. Z 
gromkimi vzkliki "FOR THE HORDE!" je na noge 
dvigal množice privržencev na Blizzconih in de facto 
postal človeška maskota Blizzarda. Prejšnji mesec 
pa se je odločil po več kot dvajsetih letih dela oditi 
na počitek, da bo lahko skrbel za familijo. Pri 
dvainštiridesetih. Ker lahko. 


D« se spomnim trenutka, ko sem odprl na- 


[ 


ve 
Možakar ne skriva, da je Thrall njegov najljubši lik, 
zato je orkovski šaman obilno zastopan v pripove- 
dih. Zaradi tega je bilo doslej zdravo, da na kon- 
venciji nisi naglas rekel, da so ti všeč vilini, hehe. 


COSPODAR ZGODB 


Chris Metzen, viharnik za Thrallom, Arthasom, 
Kerriganco in Diablom, je pospravil epske 

svinčnike in čopiče ter odšel v pokoj. 

se zazre v tolmun, iz katerega se je napajal. 


Metzen je sodeloval v predlanskem resničnostnem šovu Azeroth Choppers, kjer so s pomočjo frizerja dvo- 
kolesnikov Paula Teutula mlajšega sestavljali motorja v slogu Horde in Alianse. Ljubezni do orkov navkljub 
je bil svetovalec za ekipo Zavezništva, a to ji ni pomagalo, saj je premočno zmagal rdeči divjaški moped. 


Predsednik svinčnikov 


Metzen se je druščini priključil leta 1994, ko so se 
nazivali še Chaos Studios. Prispel je kot risar in ani- 
mator, saj je eden obstoječih članov firme, s kate- 
rim je igral namiznice, videl njegove risbe. V bistvu 
je bil mladenič prepričan, da prihaja v podjetje za 
grafično oblikovanje, ne pa igričarsko ekipo. A to ni 
bila ovira, saj je bil navdušen nad stripi in je komaj 
čakal, da lahko junakom vdihne življenje. Prvi zada- 
tek je bilo prav animiranje Justice League Task For- 
ca in koj zatem prvega Warcrafta. Tam je pogrun- 
tal, da ga bolj kot od likovnih zamisli razganja od 
pripovednih. Šefi so tvegali in mu prepustili pisanje 
nadaljevanja. Ostalo je zgodovina. Postal je vodilni 
tekstopisec s hecnim nazivom 'Senior vice presi- 
dent of story and franchise development". 

"Takrat sem bil še mlad pankerski dečko, jezen na 
vse, in to se pozna," smeje pove Chris. Warcraft 2 
in prvi Diablo sta od vseh Blizzardovih izdelkov brž- 
čas najtemačnejša. Vkup s Hudičevčevim koncem, 
kjer protagonist demonsko dušo ujame v lastno te- 
lo, kar je pobral iz filma Izganjalec hudiča. Sledila 
sta Starcraft in Warcraft 3, ki sta začrtala Blizzardo- 
vo prakso tesnega vpenjanja fabule v igranje, saj si 
jo spremljal skozi vrsto skrbno izdelanih animacij, 
ki so prebadale dogajanje. Metzen je zasnoval re- 
pertoar junakov in padlih (anti)junakov, kot je nek- 
danje ženšče Sarah Kerrigan, ki ga Zergi izrodijo v 
svojo kreaturo. Ali paladin Arthas, ki podleže zlo- 
čestemu privlaku uročenega meča Frostmourna. 
tavile standarde, ki jih še danes v strategijah in 
mmorpgjih dosega malokaj. A to več pove o nezre- 
losti industrije iger kot odličnosti Blizzarda, saj so 
Metzenove zamisli v bistvu hudo klišejske. Nasploh 
vemo, da Blizzard raje pobira drugod kot ustvarja 
čisto nove reči. Uročene meče, ki pokvarijo blontne 
dobričine, fantazijska literatura pozna že dolgo časa, 
denimo v romanih Michaela Moorcocka. 
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"Gist' noro!" 
Kritiki možakarju očitajo plehkost, saj je z izjemo 
redkih prebliskov, kot je Raynorjev problem z alko- 
holom, slikal bodisi nepokvarljive dobrosrčneže na- 
lik Thrallu bodisi heroje, ki jih krivica sveta in notra- 
nji razkoli pahnejo v padec, na primer lllidana. Ni- 
kdar pa realističnejših oseb z raznolikimi dobrimi in 
slabimi platmi. Metzen se tovrstne površinskosti za- 
veda in svojih zgodb nikdar ni postavljal za literarne 
bisere. "Jaz sem samo preprost kalifornijski frajer, 
ki je rasel ob hrupu čoperjev in risankah s Transfor- 
merji," pravi. "In ki ima neznansko srečo, da lahko 
svoje navdušenje nad zahodnjaško kulturo Stotnika 
Amerike deli naokoli." Človek je navdih dobil od 
stripov, ne iz leposlovja. Zanj so vsi junaki 'fucking 
awesome'. Takšne zgodbe je delal zato, ker ga od 
peta do glave preveva zanos nad pripovedmi, iz ka- 
terih ob vsej temačnosti navzven sijejo dobrota, po- 
gum in pravičnost. Čeprav zato dialogi nemalokrat 
zvenijo otročje in liki karikirani. 

Leta 2005 je ob strani naredil strip, naslovljen Sol- 
dier: 76, ki govori o drugi ameriški državljanski voj- 
ni in globalnem terorizmu. Marsikatera ide- 
ja je nato našla pot v Overwatch, vključno 
z naslovnim likom, ki je eden od ig- 
ralnih junakov. Čeprav je imel v pri- 
merjavi s prejšnjimi naslovi Metzen 
pri Overwatchu kanček manjšo 
vlogo, mu je od vseh pravzaprav 
najbolj pisan na kožo, saj je zgra- 
jen okoli druščine nezlomljivih oseb- 
kov, ki rešujejo svet. Pa vendarle se 
ravno zdaj poslavlja! Ravno zdaj, ko 
Overwatcheva junakinja Tracer pra- 
vi, da bi "svet potreboval več hero- 
jev." Mogoče je pa Chris pogruntal, 
da nuca drugačne od njegovih. Kar je 
navsezadnje čisto v redu. Tudi Bliz- 
zard bi lahko malo odrasel. 
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izdelki za hitro in enostavno stilsko oblikovanje" k 
najzahtevnejše brade in brkov. Odlično zaščitijo, 
navlažijo ter negujejo tudi kožo pod brado. 
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Glorija japonske industrije videoiger je za zahodno občinstva minila kot poletna 
vročica, ki jo prežene okrutni jesenski hlad. Tega se Sneti grenčično zave med 
15. in 18. septembrom ob jubilejni dvajseti Tokijski igrarski predstavi. 


aj veš za tisto maksimo, da Japonci sicer 
ei nimajo kaj prida lastnih idej, da pa znajo 

izpopolniti tuje? No, to ne velja samo za 
walkman, ki ga je Sony splel evropskemu Philipsu 
in z njim ustvaril pojem premičnega predvajalnika, 
in videokaseto, kjer sta se na temelju ameriškega 
izuma spopadla japonska formata VHS in beta- 
max. Taisti prijem so avgusta 1996 uporabili ob 
prvem lastnem smenju videoiger, Tokyo Game 
Showu. Zgledovali so se po losangeleškem Elect- 
ronic Entertainment Expu, ki je z velikim uspehom 
štartal dve leti prej. Ravno tako je šlo za 'uradno' 
prireditev, ki sta jo organizirala tamkajšnje združe- 
nje razpečevalcev CESA ter medijska hiša Nikkei. 
In ravno tako so reč zastavili velikopotezno, na or- 
jaškem sejmišču Makuhari Messe, z gromozanski- 
mi videozasloni, pisano glasnimi štanti, smejuhar- 
skimi hostesami ter poročanjem televizijskih pos- 
taj in časopisov. Razlika je bila ta, da so bili že na 
prvem TGSu dobrodošli vsi, ki so plačali jurja je- 
nov vstopnine, ne le tisti, ki so s špili povezani po- 
slovno kot na E3ju. Prišlo je sto deset tisoč ljudi, 
ki so imeli možnost preizkusiti najnovejše, kar je 
bila sposobna ponuditi japonska industrija iger. Od 
Capcomovega Resident Evila oziroma Biohazarda, 
kot se kliče v domovini, prek konzole saturn do ba- 
jeslovnih avtomatov v slogu robotskega Virtual- 
Ona ter pištolerskega Die Hard Arcada. Odmev- 
nost in zaželenost sta bila taki, da so TGS več na- 
slednjih let priredili po dvakrat, spomladi in jeseni. 


Turbo express, turbo Japan! 


Tisto je bil pač čas dominacije Japonske v svetu vi- 
deoiger. Slovenci tega nismo občutili, saj pri nas od 
nekdaj vlada računalnik, medtem ko v Tokiu caruje 
konzola. (Res je, da so Japonci naredili več abakov, 
med drugim MSX, ter da je neodvisniška 'doujin' 
scena tam kar razvita. A vseeno.) Američani in lep 
del zahodne Evrope pa so bili preparirani z japon- 
skostjo. Po eni strani zaradi avtomatov po igralni- 
cah. Po drugi pa vsled preprostega dejstva, da je bil 
japanski Nintendo tisti, ki je sredi osemdesetih ule- 
tel na ameriški trg, ko se je ta sesul zaradi politike 
pohlepnega Atarija, in rešil situacijo z NESom ter 
kvalitetnimi špili. Super Mario Bros je bil nekaj čisto 
drugega kot drek v slogu E.T.ja, ki je okužil VCS, 
intellivision in druge zahodne sisteme. S tem se je 
odprla pot ostalim rižarskim proizvajalcem in družno 
so si mega drive, SNES ter kompanija za kakšnih 
petnajst let prisvojili lukrativno domače igranje 
širom razvitega sveta. Višek je prišel s playstatio- 
nom v drugi polovici devetdesetih in tedanja širitev 
Tokyo Game Showa ni naključje. 

A v razcvetu se je skrivalo seme zatona. Zahodni 
založniki so postali dovolj kvalitetni in inovativni, da 
so dosegli in presegli japonske ... Microsoft se je z 
xboxom zoperstavil prevladi poševnookega igrals- 
kega hardvera za dnevno sobo ... avtomati so omah- 
nili v spiralo krčenja ... pokazala se je razlika med 
priljubljenimi zvrstmi pri nas in v Deželi vzhajajočega 


Ja 


sonca, kar je pomenilo dodatne težave za tamkajš- 
nje razvojnike ... Japonci pa so že leta pred nami 
vse več časa preživeli med strmenjem v ekrane mo- 
bilnih telefonov. Z obračanjem rasti in zmanjše- 
vanjem proračunov se je nekje začetkom dvatisočih 
začel krčiti pogum za inovacije, ki ga je v strahu za 
tržni uspeh nadomestilo recikliranje uspešnih kon- 
ceptov. Tokyo Game Show pa je leta 2003 prešel 
na stari enoletni format, saj za dvakratnega prepro- 
sto ni bilo več dovolj zanimanja. 


Monster Hunter je v Sloveniji nepomemben, v ZDA 
kar priljubljen, na Japonskem pa pojem frpjskega 
lovljenja pošasti. V izdelavi je že dolgometražna ri- 
sanka, na 3DS pa pride luštkani odvrtek Stories. 
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RAPORT 


Z letalom, z vlakom 


Tistoletni Tokyo Game Show je bil prvi, ki sem ga obi- 
skal, in čeprav sem se divil elegantno čednim booth 
babes ter našel marsikakšno prijetno odbitost, me je 
bolj navdušila okoljska dežela s čudaškimi izgrun- 
tavščinami tipa kapsulni hoteli in krofi z algami kot sa- 
ma prireditev, nabita s prežvečenostmi ter nadaljevanji 
uveljavljenih serij. V Tokio sem se vrnil šest let kasneje 
in na lastni koži izkusil stagniranje oziroma celo naza- 
dovanje tamkajšnjih igrotvorcev. Kljub obisku 125.000 
ljudi so bile dvorane nenavadno prazne in oropane na- 
bitosti ter šova, po katerem sta prepoznavna tako ame- k 
riški E3 kot nemški Gamescom. Pritoževali smo se no- Največji razstavno-igralni prostor je imel Sony. PS4 s tremi milijoni prodanih kosov na Japonskem zlagoma 
vinarji takisto nad pomanjkanjem strojnih napovedi, raste in v redu se drži ročno drkalo vita. Ta je dobila novobarvne ovitke in več napovedanih manjših iger: 
kjer je bila še največja novost hitro prosluli PSP go, in 
neobiljem frišnih, udarnih igric. 

Na preizkus so bile tedi postavljene MGS: Peace Wal- 
ker, Lost Planet 2, Tekken 6, Nier, Resonance of Fate, 
Final Fantasy XIV Online, Red Steel 2 in Super Street 
Fighter IV, kar se nam je zdel v primerjavi s konku- 
renčnima smenjema nekoliko bled nabor. Kje so sveži 
jrpgji, ki nas bi sezuli, kot nas je svojčas Final Fantasy 
VII? Kam so se skrile prelomnosti v slogu Shadow of 
the Colossus, Super Mario Galaxy in Katamari Dama- 
cy? Tako sem se pridušal, ko sem vnovič neprimerno 
več odnesel od resničnega sveta zunaj Makuhari Mes- 
seja kot od fantazijskih dimenzij znotraj njega. Toda kaj 
naj potemtakem rečem ob letošnji bledici? Sploh kaj? 
Ali naj zgolj molče zamahnem in s cmokom v grlu do- 
končno posedem japonsko industrijo iger med pasivne, 
utrujene in samozadostne gledalce v dvorani, namesto 
da bi jo občudoval med življenja polnimi playerji na 
svetovnem odru? 


VRata v drugačno realnost 


Gole cifre so sicer spodbudne. TGS 2016 je obiskalo 
rekordnih 271.000 ljudi, kar je tri jurje več kot lani in 
dvajset tisoč več kot pred dvema letoma. Razstavljalo 
je 614 družb in organizacij iz treh ducatov držav ter re- 
gij, od Emiratov do Mehike, od Romunije do Izraela. 
Poštene količine gredo med drugim na rovaš tega, da 
so imeli svoje paviljone Malezijci, Korejci, Tajci, Taj- 
vanci in celo Vietnamci. Tokyo Game Show sicer ni po- 
vsem panazijska prireditev, saj ne streže sosednji Kitaj- 
ski. Ta je preveč zapisana računalnikom in zgodovinski 
sprtosti z Japonci. Vendar je domet širši kot do Sappo- 
ra in Okinawe. Za prihodnost se prireditvi gotovo ni ba- 
ti. Tokyo Game Show 2017 bo potekal od 21. do 24. 
septembra na isti lokaciji. 


Prekvela mafijske serije Yakuza, označenega S števko 0, 
odigrali in decembra prejmejo šestico (na sliki), ki bo na PS4 nadaljevala sago o gangsterju Kazumi Kiryuju. 


Va 


Psihedelični šuter Rez sodi med klasike in ga oživljajo 
v VR-obliki. Rez Infinite bo omogočal 360-stopinjski 
pogled, tako da bomo vektorske cilje uničevali v velikih 
arenah, s čimer bomo sprožali neonsko-glasbeni šov. 


Tancajoče mladenke so itak tipičen prizor za TGS. Dosti punc tako v nastopaški kot obiskovalski vlogi pa je 
maronek 2016 ovi k <a a š je 
nosilo mačja ušesa, ki Japoncem pač dogajajo. Nekje so imeli celo taka, ki so brala misli in migala. 


Playstation VR je Japonska ugledala sočasno z ostalimi razvitimi,državami (mednje Slovenija ne sodi), torej 
13. oktobra. Cena tam znaša 45.000 jenov, karje 400 evrov, in pravta'čeladalboizavečino uvod v navideznost. 


Avgusta smo pisali o šolskih igrah, kamor sodi niz Persona. Predstavljali so petico za PS4 in PS3, ki k nam 
pride februarja. Učenec bomo, ki po Tokiu priložnostno dela in se v alternativni dimenziji bori s pošastmi. 


JJ $ | 4) Moi 
VR je imel lastno področje, tako da so lahko radovedneži vse s tem povezano našli na anem mestu. Tole je 
igranje sekljačine Circle'of Saviors za HTC vive, kjer si stal v krogu in z mečem odbijalnaskoke monstrumov. 
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Bržda gre nadalje povečano publiko pripisati napravam 
za navidezno resničnost, pri katerih je prednjačil Sony s 
čebrom playstation VR. Prišleki so na njem preizkusili 
številne VR-titule, kot so marsovska streljanka Farpo- 
int, športna bojevalščina RIGS in Resident Evil 7 s pre- 
urejenim demom, ob katerem prisotnih ni več tako ob- 
hajala slabost kot v Los Angelesu. V manjšem obsegu 
sta bila prisotna tudi Oculus z riftom in HTC z vivom. 
Slednji je privlekel dosti pozornosti z demom Space 
Channela 5 VR, kjer se futuristična dekla po zgledu 
dreamcastovega hita proti alienskim nakazam ni boje- 
vala s streljanjem, marveč s plesom. Nad preizkusom 
je bil jako navdušen nihče drug kot Palmer Luckey, 
ustanovitelj Oculusa, ki je poplesaval kot Džoni na tri 
volte v mladih letih. 

Pozornosti je bil deležen še en VR-šlem, na Kickstarter- 
ju s skoraj pol dolarskega milijona podprti fove, katere- 
ga svojstvena lastnost je sledenje uporabnikovemu po- 
gledu. 'Eye tracking' sodi v naslednjo generacijo vizir- 
jev in izdelek malega kalifornijskega startupa namera- 
va tekmece prehiteti. In prisoten je bil tako imenovani 
'Project | Can' firme Bandai Namco, o katerem smo že 
poročali spomladi. Gre za svojstven projekt virtualne 
realnosti, v katerem šlem ljudi postavlja v različne male 
vloge, od reševalca mačke s planke visoko nad mestom 
prek šofiranja vlaka do bojevanja v velerobotu. Če so 
tudi na TGSu beležili psihološke odzive kot v hotelu To- 
kyo Plaza, kjer so zadevo izvirno postavili, pa ne vem. 


Na vzhodu nič kaj novega 


Prav tako so se Japonceljni in Nipp(l)onceljke v pre- 
stolnico od blizu in daleč vsipali zavoljo obstranskih pri- 
reditev nalik Gamescomu. Od dobrodelne dražbe prek 
kotička za familije do večdnevnega tekmovanja profe- 
sionalcev. In pa, seveda, vsled domače produkcije iger, 
ki letos ni toliko temeljila na mobilnih igrah. Lani so bili 
telefonski špiliči povsod in eden od njih, GranBlue Fan- 
tasy, je bil deležen enega najbolj obsežnih štantov na 
smenju. Tokrat se je mobidična prezenca opazno zmanj- 
šala, verjetno zato, ker so založniki ugotovili, da ljudi na 
takem šovu zanimajo predvsem naslovi največjega ka- 
libra. Navsezadnje je playstation 4 poleti v Japanu na- 
posled presegel mejo treh milijonov prodanih kosov, kar 
je za domovino te znamke sicer malo, a dovolj za upe 
na prihodnost in trženje visokokakovostnih špilov za- 
njo. Malodane sleherni prvorazredni naslov je tekel na 
PS4, od Yakuze 6 prek Persone 5 do Final Fantasy XV. 
Xbox? Ne me smejat, ta je na Japonskem že položil 
orožje. PC? Mja no, napreduje, ampak še zmerom ni v 
špici. 
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Se ti zdi FFXV visoka cifra? No, ni najvišja, kajti Tales 
of Berseria je šestnajsti del Namcovega niza Tales. Gre 


za še eno visokoproračunsko, a neinovativno japonsko 
erpegejko. Tam je že naprodaj, sem pride 27. januarja. 
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Skupna točka omenjenih treh naslovov so kajpak viso- 
ke zaporedne številke. Prej sem omenil oklepanje uve- 
ljavljenih nizov kot lastnost japonske industrije iger v 
novem tisočletju, in to se ni prav nič spremenilo. Na- 
sprotno, okrepilo se je, in izvirne naslove je bilo treba 
na TGSu 2016 iskati z lučjo. Za nameček je nabor titul 
odseval vse večjo izoliranost tamkajšnjega videoigral- 
stva. Masovne mlatilnice, pretepačine, licenčni animej- 
ski naslovi in ukalupljeni jrgpji so tvorili levji delež po- 
nudbe, ki se pretežno ne sklada z zaljubljenostjo 'naše' 
publike v prvoosebne streljanke, mobe in tako dalje. 
Tudi zato je bil Titanfall 2, ki je tod na veliko oglaševan, 
potisnjen v skromen kot Seginega razstavnega prosto- 
ra. Saj ne, da FF, Dragon Guest, Tekken in družba na 
zahodu nimajo ljubiteljev. Vendar je ta otakujska druš- 
čina manjša, kot je bila njega dni, in nima prelomne 
tržne moči. Nekaterih 'svojih' iger za naše loge sploh 
niso napovedali, na primer Yakuze 6, Monster Hunter 
Stories in Valkyria: Azure Revolution, zamude pri pri- 
hodih k nam so pa itak standard. 


Izvleci Že ta meč, samuraj! 


Tokyo Game Showova lokalna usmerjenost zavda priv- 
lačnosti za obisk in je enake baže kot pri Gamescomu. 
Kakor je nemški smenj postal podaljšek E3ja brez 
večjih najav, namenjen zlasti temu, da je gmajna de- 
ležna možnosti praktičnega preizkusa bodočih iger, 
trendu sledi japonski. Praktično vse od tam smo že vi- 
deli oziroma je šlo za prgišča novih informacij, kot reci- 
mo to, da bo Kojimin Death Stranding akcijska igra s 
spletnimi elementi in odprtim svetom, ter da bo dark- 
soulovska sekljačina Nioh svetovni javnosti na razpo- 
lago 9. februarja. Gran Turismo Sport, ki pride nasled- 
nje leto, je dobil še malo lepši demo in Last Guardian 
pokazal nekaj več vsebine. Take reči, primerne kveč- 
jemu za spletne vestičke in podpise pod slikami, ne pa 
kot pomembna oznanila za revijo. 

Bilo ni niti veličastnih medijskih konferenc in navse- 
zadnje je povsem manjkal poleg Sonyja najmočnejši 
japonski izdelovalec ter založnik iger Nintendo. Ta ni 
pripeljal niti enega samega špila, kaj šele, da bi na 
TGSu razstavil prihodnjo konzolo NX. Verjetno so bili 
Nintedovci preveč zaposleni s širokim režanjem po 
predstavitvi Super Maria Run na Applovi konferenci. 
So pa pobrali največ nagrad na podelitvi Japanese Ga- 
me Awards, kjer so znane face lokalne industrije izrazi- 
le željo, da bi bile japonske igre deležne večjega glo- 
balnega uspeha. Tjah, saj vedo, kako je rekel njihov fi- 
lozofski sosed Laozi: "Pot, dolgo tisoč milj, začneš s 
prvim korakom." Banzai, pobje! 


Sguare Enix je kazal eksperiment Project Hikari. Gre za 
program, ki omogoča branje japonskih stripov z VR- 
čelado. Ne kakršnihkoli, marveč prirejenih, pri čemer ti 
glas bere besedilo, slike pa ti nastajajo pred očmi. 
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Intelov štant je krasil visok hidravličen skelet, pred katerega si se ustopil in s premikanjem ročic opletal s 
terminatorskimi rokami. S tem niso predstavljaliskakšne igre, marveč je šlo bolj za privlak pozornosti. 


Sladokusci se spomnijo akcijske strategije Valkyria Chronicles, ki je po drugem delu'navzahodu nehala izha- 
jati. Azure Revolution je odvrtkovni četrti del, v katerem bodo po bojišču-harale nadnaravne valkirske enote. 
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Oblačenje v like je na Japonskem razširjena in zresnostjo jenlana praksa. TGSu vedno obiščejovcelikordoni 
preoblečencev, katerih smetana se udeleži tekmovanja. Zal navodilo veli, da dekolteji!ne smejo biti globoki! 
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Odvil se je seveda tudi ešportni turnirj. Med naslovi sta nam znana Street Fighter V in Hearthstone, se pa glavo- 
praskamo ob streljankah Sudden Attack in Alliance of Valiant Arms ter mobilni namiznici Gyakuten Othellonia. 
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NOBEN REKORD NI 
VAREN! 
SE VIDIMO NOVEMBRA 
NA ENEM NAJVEČJIH 
IGRALSKIH SEJMOV V « 
EVROPI! 


> Več kot sto VR-naprav - Oculus Rift, HTC Vive, | 
PlayStation VR, Samsung Gear VR, Microsoft Hololens 

> Tokrat v kar petih halah Zagrebškega velesejma » 
> Še večji, privlačnejši in bolj naphan. In s še več nagradami 

za obiskovalce 

> Največji svetovni založniki videoiger in nekaj največjih 
znamk igralske strojne opreme na enem mestu 

— Največji e-športni turnirji v regiji 

— Vsi regijski youtubarji in vblogerji, ki kaj veljajo, na enem 
mestu. Plus poseben dogodek za skupnost 

. Regijski razvijalski studii - poiščite si zaposlitev v 
industriji 


Vstopnice so na razpolago na spletni strani 
www.rebootinfogamer.hr in na prodajnih mestih ENTRIO 
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Kdaj se je oblikovala Zemlja? Zakaj je v njenem jedru železna frnikola? 
Kaj je spočelo letne čase in veter? Kako je nastala Luna? Od kod sta se 


vzela voda in kisik? Počemu psi? Kam pojdemo? 


nadaljuje 


Zgodbo nebes s priljudno pripovedjo o našem svetu, modrozelenem 
planetu, na katerem se je Stvarniku posrečil prav poseben čudež. 


edež o razvoju kozmologije se je zaključil s 
tezo velikega poka. Ta splošno priznana teo- 
rija o nastanku vesolja pravi, da sta se pred 
13,8 milijarde let iz singularnosti, prvobitne- 
ga delca oziroma ničelne točke z neskončno energijo ro- 
dila čas in prostor. Iz energije, ki lahko po Einsteinovi 
enačbi e-mc" prehaja v maso, so v prvih milijoninkah 
sekunde nastali kvarki, nato protoni in po kakšni minuti 
najosnovnejša atomska jedra. Ko se je juha plazme po 
nekaj sto tisoč letih dovolj ohladila, da elektroni niso več 
pobesnelo dirkali naokoli, se je oblikoval najbolj preprost 
atom. Gromozanski plinasti oblaki snovi so se jeli zgoš- 
čevati in po nekaj sto milijonih letih se je pod težo njiho- 
vega sesedanja vodik pričel stapljati v helij. Fuzija je 
sprostila energijo, zasijala so prva sonca in pravesolje je 
bilo rojeno. 
Nekatere zvezde iz zore časa še vedno obstajajo. To so 
rdeče pritlikavke, ki zaradi majhnosti gorijo zelo počasi in 
bodo to počele še desetine milijard let. A veliko teh reak- 
torjev ima mnogo krajši rok trajanja, in ti so odgovorni za 
snovno pisanost, ki je med ostalim omogočila življenje. V 
njihovih stisnjenih središčih namreč nastajajo težji ele- 
menti. Zlasti v zadnjem stadiju obstoja, ko sta tlak in tem- 
peratura znatno povišana, postanejo zvezde pravi alkimi- 
sti. Jedrca pri nekaj deset milijonih stopinj združujejo vse 
do železa, ki je zaradi visoke vezne energije atoma končna 
postaja zvezdne fuzije. Načeloma je gradnikov za človeško 
telo s tem dovolj. A vseeno vemo, da obstaja še desetine 
atomov z večjim številom poddelcev, nekateri celo v nas, 
recimo cink in selenij. Od kod so se vzeli ti elementi in ka- 
ko je pridelek zvezdnih plavžev sploh postal del nas, je 
znanstvenike begalo vse do začetka 20. stoletja. Takrat 
so šele pravilno dojeli poseben kozmičen dogodek, ki ga 
je človeštvo sicer opazovalo že od pamtiveka ... 


Radovedni človek ugotavlja starost sveta, odkar ob- 
staja. Dolgo časa so bila ugibanja bajeslovna, kot 
recimo slavna teorija irskega škofa Ussherja s sre- 
dine 17. stoletja. Po natančnem študiju rodoslovja 
Stare zaveze je Bog Zemljo ustvaril 23. oktobra, le- 
ta 4004 pred Kristusom. Kasneje so se vprašanja 
lotili bolj znanstveno, pri čemer sta se sprla dva ta- 
bora. Neptunisti so vse geološke spremembe pripi- 
sovali dvigovanju in upadanju morij, kar pojasni 
ostanke školjke v gorah, plutonisti pa so geološke 
spremembe pripisali vulkanom. Lord Kelvin je gle- 
de na ohlajanje starost ocenil med 20 in 400 milijo- 
ni leti. Vendar pri tem ni upošteval toplote, ki jo od- 
daja radioaktivno sevanje. Zgrešene ocene so se 
vrstile vse do začetka 20. stoletja, ko so že poznali 
razpolovno dobo. Danes velja, da je s primerjavo 
meteoritnih vzorcev Zemljo datiral na 4,55 milijar- 
de let ameriški geokemik Clair Patterson leta 1956. 
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SMRTNA SUPERNOVA 


V zapisih vseh ancientnih civilizacij je najti 
omembe sijajne zvezde, ki je nenadoma raz- 
svetlila nebo, žarela nekaj tednov in nato 
ugasnila. Za tisto v letu 1006 so zvezdogledi 
v Italiji, v Egiptu in na Kitajskem zapisali, da 
sveti četrt tako svetlo kot Mesec. Najbolj zna- 
menit tovrsten nebesni dogodek pa se je zgo- 
dil leta 1604. Tedaj so bili v Evropi prepričani 
v božje znamenje, saj so osemsto let poprej 
ustoličili Karla Velikega, še enkrat toliko na- 
zaj pa se je ob takem znamenju, Betlehemski 
zvezdi, rodil Kristus. Nemški fizik Johannes 
Kepler je imel bolj znanstven pristop in je v 
zvežčič z latinskim naslovom Stella Nova za- 
pisal astronomske ugotovitve ter razlago na- 
stanka zvezde. Tri stoletja kasneje so astro- 
nomi spoznali, da ne gre za rojstva novih 
sonc, marveč za njihove zelo apokaliptične 
smrti. Vseeno so izraz 'nova' obdržali. 

Zvezda je po definiciji svetleča krogla vodiko- 
ve plazme, ki se drži skupaj zavoljo lastne gra- 
vitacije. Slednja je ključna, saj ustvarja pri- 
tisk, ki spočne jedrske reakcije. Zvezd je mno- 
go vrst, toda v grobem jih delimo po masi. 
Masivnejša kot je, bolj jo snov stiska skupaj. 
Posebej gigantske sončne tvorbe so kratko- 
žive in težnost preseže nasprotno silo fuzije že 
po nekaj sto milijonih letih. Sredica se pod te- 
žo zunanjih slojev sesede in sesuta snov ima 
lahko vsega 30 kilometrov premera, a gosto- 
to, primerljivo z atomskim jedrom. To pomeni 
od oka milijardo milijard kilogramov na liter. 
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Za razliko od večine naravnih satelitov naša Luna ni 
odvečna skala, ki bi se ob nastanku planeta ujela v 
krožnico. Niti nista bili z Zemljo kosa nekoč enega 
telesa. Po obisku Meseca smo pogruntali, da so 
tamkajšnje kamnine enake našemu površju, zato se 


Eden od pogojev za supernovo je, da njena masa zvezde presega osem naših Sonc. Take so sicer v manjšini, 
ampak med njimi je moč najti več stokrat masivnejše superorjakinje. Njihove eksplozije sprostijo tolikšno 
energijo kot jo Sonce proizvede v vsem življenju. Pojav vpliva na razvoj vesolja, saj z udarnim valom pospeši 
tvorbo novih zvezd in ustvarja ekskluzivno snov, ki jo raznese po okolici. Njihov prah gradi tudi nas. Oziraje na 
maso po supernovi ostane bodisi črna luknja bodisi najbolj gosta nam poznana tvorba, nevtronska zvezda. 


Takrat pri sto gigastopinjah nastajajo najtežji atomi. 
To stanje traja kratek čas, kajti tlak spremeni obna- 
šanje poddelcev, ki zvezdo razstrelijo. Eksplozija po 
bližnjem prostoru raznese celoten periodni sistem 
elementov. Temu pravimo nova oziroma supernova 
in gre za najbolj ekstremen nam poznan pojav, ki za 
dolg trenutek razsvetli celotno galaksijo. 

Zvezdna eksplozija je nekajsekunden proces, dočim 
sijaj traja, kolikor je razpolovna doba radioaktivnih 
atomov. Njihova radiacija se v vidno svetlobo spre- 
minja od par ur do več let. A četudi je supernova 
edini vesoljni pripetljaj, ki ga človek lahko zaradi 
kratkotrajnosti spremlja, je zelo redek. V Rimski ce- 
sti se zgodi dvakrat na stoletje, tak za gledanje s 
prostim očesom pa nekajkrat na tisočletje. Astro- 
nomi jih zato opazujejo izven galaksije, na primer v 
Magellanovem oblaku. Tukaj naokoli je najbližji 
kandidat za veličastno smrt IK Pegasi B, toda s 150 
svetlobnimi leti oddaljenosti je predaleč, da bi ga- 
mažarki ogrozili našo atmosfero oziroma ozonsko 
plast. Enako velja za nadorjakinjo Betelgezo, levo 
Orionovo roko, ki je ena najsvetlejših točk na noč- 
nem nebu in bo vrhunec doživela v zelo bližnji pri- 
hodnosti. Mogoče jo je že razneslo, saj njena svetlo- 
ba do nas potuje 640 let. Supernova, ki bi nam na 
razdalji nekaj deset svetlobnih let lahko škodovala, 
se primeri enkrat na milijardo let. Naše Sonce pa ne 
bo nikoli eksplodiralo, saj nima zadostne mase. 


SONCE ZAGORI 


Vesolje nenehno reciklira. Zvezdni prah eksplodira- 
nih reaktorjev se pomeša z oblaki pradavnega vodi- 
ka in sčasoma se iz snovi rodijo nove generacije 
sonc. Eden takih prašnih kosmov je okoli devet mi- 
lijard let po velikem poku zapolnjeval medzvezdni 
prostor v bližini Orionovega kraka spiralne galaksi- 
je, zvane Rimska cesta. V gibanje ga je pokrenil su- 
nek okoliške supernove in snov se je jela zgoščevati 
ter rotirati. Gostejša kot je bila sredica, hitreje se je 
sukala in višja je bila privlačnost. Sprva svetlobno 
leto široka brezobličnost se je v nekaj sto tisoč letih 
preoblikovala v protoplanetarni disk. Deset milijo- 
nov let kasneje se je središče diska tako zgostilo, 
da sta temperatura in pritisk spočela zlivanje jeder, 
s čimer je fuzijska sila preprečila nadaljnje seseda- 
nje. Datum prižiga našega ljubega Sonca je okoli 
4,6 ga (giga-annum - enota za milijardo let nazaj). 
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Okrog ognjene krogle se je vrtel ogromen oblat vse- 
sortnega drobirja. Težji materiali z višjim tališčem, 
kakršni so silikati in kovine, so si mesto našli na not- 
ranjem delu diska. Razbeljene grudice so se trkale 
med sabo in se pričele združevati, mase so rasle in z 
njimi privlak, ki je pritegnil še več tvari. Plini in lede- 
na snov, recimo amonijak, voda in metan, so po dru- 
gi plati ohranili trdno stanje dlje od Sonca. Ker je bi- 
lo teh gradnikov bistveno več, so telesa tamkaj rasla 
hitreje. Medtem ko je na našem koncu krožilo stoti- 
ne skalnatih planetarnih zarodkov, velikih nekaj ti- 
soč kilometrov, sta plinasta Jupiter in Saturn že do- 
segla odraslo obliko in velikost. Za njima sta se ude- 
janjila ledena Neptun in Uran, oba znatno bliže zvez- 
di kot danes, nakar ju je odneslo dlje v črnino. Not- 
ranji 'popotniki', kar beseda planet v grščini pome- 
ni, so se iz karambolov velikanskih skal dokončno 
oblikovali poslednji. Eno takšnih srečanj je iz novo- 
rojene Zemlje v vesolje izbilo material, ki je ustvaril 
Mesec. Trk je bil tako silovit, da je nagnil Zemljino 
os, s čimer smo dobili letne čase. Oboje je ključno 
vplivalo na svet, kakršnega poznamo. 


je porodila teza, da je pred okoli 4,4 gigaleta v meh- 
ko protozemljo trčil škratji planet in odbil dobršno 
zaplato skorje. Drobtine so se nato utirile par deset 
tisoč kilometrov stran, se združile in sčasoma krog- 
la postale. Ta s plimsko silo ne vpliva le na bibavi- 
co, marveč zavira sukanje Zemlje, ki se je sprva za- 
vrtela v šestih urah. Zaradi ohranitve vrtilnega mo- 
menta se je satelit z upočasnjevanjem planeta, ki 


ga je sam sprožil, oddaljeval in danes pada proti 
nam na razdalji 330.000 kilometrov. Dan se še ved- 
no daljša za delček sekunde na stoletje, Mesec pa 
se od nas oddalji za nekaj centimetrov letno. 


Od mirujočega oblaka do nastanka približnega Sonč- 
nega sestava je bilo potrebnih manj kot sto milijo- 
nov let. Razen kometov se vse v Osončju vrti v isto 
smer in v približno skupni ravnini, imenovani eklip- 
tika. Tudi planeti se okoli lastne osi sučejo isto- 
smerno, z izjemo Venere. Obstaja teorija, da se v 
resnici druga skala od Sonca ves čas vrti enako, le 
da se je iz neznanega razloga v prazgodovini pre- 
kucnila. Sonce na ustroj ni vplivalo samo s svojo 
gravitacijo, marveč ravno tako z zvezdnim vetrom, 


Pogled na naš vir življenja iz Mednarodne vesoljske postaje. Sonce je rumena pritlikavka ali strokovno zvez- 


da glavnega niza tipa G. Črka označuje sevalni razred, glavni niz pa pomeni enostavno to, da je telo v ekvilib- 
riju sil: težnost je poravnana s silo jedrskih reakcij. Reaktor v jedru vsako sekundo stisne 600 milijonov ton 
vodika v helij, pri čemer se 4 milijoni ton spremenijo v energijo in svetlobo. Kot je razvidno v resnici sije be- 
lo, rumeno barvo pa naredi naša ozonska plast. S premerom skoraj 700 tisoč kilometrov je večje od večine 
zvezd v Rimski cesti. Bagatelca: Sonce predstavlja kar 99,86 % mase Osončja. 
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visokoenergijskim tokom nabitih delcev. Ta je lah- 
ke elemente in prah v dobršni meri odpihnil na zu- 
nanji konec ter razjasnil črnino. V mnogočem sta za 
današnje stanje odgovorna še Jupiter in Saturn, ki 
predstavljata veliko večino okrog Sonca krožeče 
mase in s tem vztrajnostnega momenta. S privlakom 
sta in še vedno delujeta na tirnice prenekaterega te- 
lesa. Med drugim sta orjaka kriva, da je na peti 
krožnici asteroidni pas in ne dodaten planet. Njune 
sile so namreč kamne pohitrile do te mere, da se 
med seboj niso združevali, marveč razbijali. 


MLADA GEA 


Notranji planeti so bili pred štirimi gigaleti še vedno 
vroči in mehki, zato so se težke železove kovine po- 
topile v središča. Zaradi staljenosti se je jedro priče- 
lo obnašati kot nekakšen dinamo, s čimer je ustva- 
rilo magnetno polje. Z njim je Zemlja dobila magne- 
tosfero, ki preprečuje, da bi Sončev veter trkal ob 
površje in nam odnašal ozračje. Marsova sredica se 
je denimo že davno tega strdila, spojila s skorjo in 
obmirovala, zato nima več magnetnega polja. To je 
glavni razlog, da mu je zvezdna plazma skozi mili- 
jarde let atmosfero enostavno odpihnila v praznino. 
Notranje jedro našega planeta je danes sicer trdna 
železo-nikljeva krogla s premerom 1220 kilometrov. 
Vendar ta plava v dvakrat širšem bazenu staljene 
kovine, zato se še vedno premika po svoje in omo- 
goča delovanje kompasov. Središče se shladi za 
okoli sto stopinj na milijardo let, kar ga ob današnjih 
6000 stopinjah zlepa ne bo umirilo. Mimogrede, zu- 
nanji planeti imajo prav tako magnetno polje, le da 
je v jedru 'kovinski', degeneriran vodik, ki je osvojil 
električno prevodnost. 

Drugi pomemben dogodek v Zemljinem najsta- 
rejšem eonu je bilo tako imenovano težko bombar- 
diranje. Orbite velikanskih planetov, v prvi vrsti Ju- 
pitra, so se spreminjale, spričo česar so mnogi kosi 
asteroidnega in Kuiperjevega pasu ubrali novo pot. 
Zato je v obdobju nekaj sto milijonov let na notranje 
popotnike padlo ogromno število ledenih astero- 
idov. Študije kažejo na deset tisoče bomb, večjih od 
dvajset kilometrov, od tega nemalo tisočkilometrs- 
kih. Danes bi en tak trk uničil življenje, takrat pa so 


SONČEV SESTAV 


Diagrami našega kozmičnega prostorčka so pravilo- 
ma poenostavljen niz devetih teles. Razmerja so v 
resnici drugačna in sestavnih delov mnogo več. V 
notranjem pasu, ki je droben delček celotnega Osonč- 
ja, se gnetejo štirje majhni kamniti planeti Merkur, 
Venera, Zemlja in Mars, ter trije naravni sateliti, po- 
leg Lune še Marsova Deimos in Fobos. Mejo do zu- 
nanjega dela predstavlja asteroidni pas, katerega naj- 
večji član je 1000-kilometrska skala Ceres. Kmalu 
zatem je črta zmrzali, onkraj katere so snovi z nizkim 
tališčem lahko v trdni obliki. Glavni predstavniki te- 
ga dela sta plinasta orjaka Jupiter in Saturn ter lede- 
na svetova Uran in Neptun. Skupaj imajo 170 narav- 
nih satelitov, od katerih sta Jupitrov Ganimed in Sa- 
turnov Titan večja od Merkurja. Čeprav slikamo z 
obročem le Saturn, ga imajo vsi štirje velikani. Gre 
za kose vodnega ledu, ki so se tja utirili v rani mla- 
dosti planeta. Tisti krog na Jupitru pa ni površinska 
posebnost, marveč nevihta, ki traja stoletja. 


ga dobesedno omogočili. Pri tem ne cikam na pan- 
spermijsko teorijo, po kateri naj bi prve celice prišle 
z asteroidi, marveč na vodo. Velja prepričanje, da je 
bilo ob rojstvu našega sveta vode res malo in da je 
večino oceanov napolnil prav led iz hladnejših de- 
lov Osončja. Deževalo je tudi na sosednja telesa, 
zato sta bila Mars in Venera nekoč zelo verjetno vo- 
dovita. Toda zaradi slabe magnetosfere se tekoča 
voda na dolgi rok ni ohranila, paro pa je odpihnil 
Sončev veter. 


Sonce ima ogromno gravitacijo, vendar njegova milijonstopinjska vročina delce tako pohitri, da uspe neka- 
terim iz vrhnje plasti pobegniti. To je Sončev veter, stalen tok elektronov, protonov in alfa delcev z visoko ki- 
netično energijo ter temperaturo nekaj sto tisoč stopinj. Pred njihovim bombardiranjem nas čuva atmosfe- 
ra, njo pa okoli 50.000 kilometov širok magnetni mehur. Magnetosfero, ki te nabite delce odbija, ustvarja 
geodinamo, premikajoče se železo v Zemljinem središču. Zvezdni veter se ob izbruhih na Soncu okrepi in 
takrat ni zdravo biti na Luni, ki nima nikakršne zaščite. Se nam pa dopade njegov učinek našem polarnem 
delu ozračja. lonizacija atomov slika na nebo zeleno in oranžno svetlobo, ki ji pravimo aurora. 
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Zemlja je od Sonca oddaljena dobrih osem svetlob- 
nih minut ali okrog 150 milijonov kilometrov, s či- 
mer je definirana ena astronomska enota, ae. Nep- 
tun je na trideseti ae, čemur sledi širok Kuiperjev 
pas ledenih drobcev in pritlikavih planetov. Najbolj 
znano telo čezneptunskega dela je seveda Pluton, a 
največja in najbolj odmaknjena je Erida, ki se v od- 
sončni strani oddalji od središča za 97 ae. Točne 
meje Osončje seveda nima, vendar jo nekateri astro- 
nomi enačijo z robom heliosfere, navideznega me- 
hurja, do koder se čuti Sončev veter. Tega nasprotni 
tok medzvezdne plazme izniči na dobrih sto astro- 
nomskih enotah. Sondi Voyager 1 in Voyager 2 sta 
to mejo že prečkali in sta danes na razdalji 135 ozi- 
roma 111 ae. Ali je to že medzvezdni prostor, je stvar 
debate. Eno svetlobno leto (63241 ae) naprej nas 
obdaja Oortov oblak ledenih drobcev, od koder pride 
večina kometov. Druga najbližja zvezda nam je rdeči 
škrat Proksima Kentavra (4,22 svetlobnega leta). Ta 
je poslej še bolj zanimiva, saj smo pred kratkim od- 


Pogoj, da kapljevina ohrani agregatno stanje, je pri- 
tisk, torej ozračje. To je odvisno od več dejavnikov. 
Telo mora biti sploh dovolj masivno, da njegova 
gravitacija zadrži 'parni ovoj' oziroma po grško at- 
mosfero. Večja kot je njegova masa, več je v zraku 
lažjih atomov. Zato je vodika in helija okoli Zemlje 
komaj kaj, dočim ju ima Jupiter v največji meri. Dru- 
gi pogoj je magnetno polje, ki ozračje varuje pred 
Sončevimi vplivi. Vlogo igra takisto temperatura, 
kajti vroči atomi so hitrejši in raje udidejo. Zemlja je 
atmosfero dobila kmalu po rojstvu, ko se je zaradi 
peklenskih razmer ovila v ogljikov in žveplov diok- 
sid. Prav njegova teža je zaslužna, da je vesoljska 
voda kljub vročini ostala utekočinjena. Plinski ovoj 
je sčasoma znatno vplival tudi na površje. Obvaro- 
val ga je pred brezštevnimi kraterji, kakršne ima Lu- 
na, saj je pred trkom sežgal večino meteoritov. Nak- 
nadno pa je omogočil vreme in s tem dež ter vetrno 
erozijo, ki sta po svoje oblikovala teren in kamnine. 


ZEMLJA ZAŽIVI 


Na 3,8 ga so bile razmere na Zemlji neprimerljive z 
današnjikom. Pramorja so sicer obstajala in bila so 
polna organskih molekul, ki so se v tistikratnih sk- 
rajnih razmerah oblikovala iz osnovnih zidakov. To- 
da aktivni ognjeniki so bili vseprisotni in kisik v at- 
mosferi ni obstajal, zato je bilo nebo rjavo. Modre in 
zelene barve planet tedaj ni poznal, zato pa toliko 
več ultravijolične, ki je nevidno obstreljevala po- 
vršje. Za nameček je Sonce svetilo z vsega 70% da- 
našnje moči, Mesec na svodu je bil trikrat večji in 
dan več kot polovico krajši. Kljub temu se je v tis- 
tem času zgodilo nekaj neverjetnega. Neskončno 
kombiniranje kompleksnih molekul je najprej pri- 
peljale do liposoma, mehurčkaste strukture. Nato 
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Življenje ali organska kemija vobče se je pričela v vodi, kajti na kopnem so molekule 
statične in ne trkajo med seboj. Da se lahko kosci metana, vodika, amonijaka in vode 
zelo hitro sestavijo v kompleksne molekule, je leta 1952 dokazal sloviti Millerjev ekspe- 
riment. Kemik je s preprostimi laboratorijskimi elementi simuliral atmosfero zgodnje 
Zemlje, raztopino ves čas segreval in ohlajal, pri tem pa jo še iskril z elektriko. V enem 
samem dnevu je nastalo pet sort aminokislin. V resnici pa je prajuhica vrela par sto mi- 
lijonov let, dokler ni nastala tvorba, ki jo naši definiciji obravnavamo kot živo. Od tod do 
kompleksne celice je trajala še dobra milijarda let ter še enkrat toliko do večceličnega 
organizma. Vse to v vodi, kajti življenje je na suho pokukalo šele pred petsto milijoni let. 


se je vanjo ujel prav poseben aminokislinski poli- 
mer, nekakšen predhodnik molekule RNK, ki je iz 
preprostih gradnikov kataliziral sestavljanje organ- 
skih verig, med njimi lastnih dvojnikov. Ta pra-en- 
cim in pra-gen obenem je torej spočel presnovo in 
razmnoževanje, temeljni alineji definicije življenja. 
Prva primitivna celica je bila rojena. 

Da se je živost prijela, je prajuha morebiti zaživela 
že večkrat poprej. Posredni dokazi za to so shranje- 
ni v najstarejših, 4,1-gigaletnih kamninah v severo- 
vzhodni Kanadi, Grenlandiji ter zahodni Avstraliji. 
Oživitev tvarine morda le ni tako veliko naključje. 
Pred dobre pol milijarde let je bil tam le vesoljski 
oblak, zdaj pa že prvi ekosistem. Po drugi plati pa 
ni moč ovreči možnosti, da se je proces zgodil nek- 
je drugje in je pripotoval k nam skupaj z vodo. Ali 
da se je recimo na Marsu odvila podobna zgodba, 
ki se je zaradi slabših razmer rano zaključila. Tako 
ali drugače je bilo zemeljsko življenje komajda na 
začetku poti. V naslednji milijardi let so se celice 
naučile glikolize oziroma razgradnje sladkorja in izu- 
mile shranjevalnike energije, molekule ATP. Nekje 
v tem času je živel zadnji univerzalni prednik vsega 
življenja na Zemlji, nakar se je pričela evolucija raz- 
nolikosti. Eno od vej je ustvarila prazgodovinska 
cianobakterija, ki se je naučila tvoriti energetsko 
bogate molekule s pomočjo svetlobe. Fotosinteza, 
kot postopku pravimo, naj bi štartala okoli 3 ga. 
Predpotopne modre alge z lovljenjem fotonov in pri- 
delavo hrane niso vplivale le na lastno dobrobit, 
marveč so v ustroj planeta in življenja dodale nov, 
odločilen člen. Stranski izdelek fotosinteze so na- 
mreč molekule kisika, ki jih tedaj v prosti obliki ni 
bilo. Dobršen del procesov zgodnjih celic je bil ana- 
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Razlog za tako dolgo pot od prve celice do večcelice ni le v trajanju sa- 


eroben in prisotnost oksidanta jim je škodovala. Za- 
to so te bakterije krive za prvo veliko izumrtje. Prila- 
goditev živega je bila nujna, kajti kisik je pričel 
počasi, a vztrajno sičiti vodo in potem atmosfero. 
Tam ga je ultravijolično valovanje povezalo v sila 
pomembne molekule 0;, po domače ozon. Njegova 
plast je površje sčasoma obvarovala prav pred do- 
tičnim sevanjem, kajti UV-žarki neposredno poško- 
dujejo genske molekule. Tak mutacijski dejavnik je 
bil ob zori stvarništva nemara celo pozitiven, pri na- 
prednejših organizmih pa nikakor. Kisik je vplival 
tudi na geološko sestavo skorje, saj je bil ključen za 
današnjo železovo rudo, apnenec in druge kamine. 
Po poldrugi milijardi let obstoja je življenje prišlo le 
do najbolj preprostih bakterij. Celice so bile proka- 
riontske, torej s prosto plavajočim drobovjem. Na- 
kar se je primerilo, da je manjša celica zaromala v 
drugo, večjo. Morda jo je slednja pogoltnila, a ne 
prebavila, ali pa je imela prva parazitske namene. 
Toda prišlo je do sožitja in deljenja funkcij, s čimer 
je okoli 2,5 ga nastala kompleksna celica z ločenimi 
organeli, celičnimi organi. Dotični evkariont je bil 
poslednji skupni prednik vseh živali in rastlin. Toda 
za uspešnost je bil potreben še en biološki proces. 
Dotlej so se celice le delile in s tem kvečjemu pos- 
tajale vse slabše. Razvoj se je zanašal na slepo pos- 
kušanje in naključja, zato je bil tako dolgotrajen. A 
ena celica je poškodovan gen popravila s prepisom 
sosedinega, kar je vodilo do izmenjave dednega ma- 
teriala. Življenje je osvojilo spolno razmnoževanje, 
ki je sicer počasnejše od navadnega cepljenja, a po 
drugi strani ne izdeluje klonov, marveč različne po- 
tomce. To pa je poglaviten evolucijski vzvod za bolj- 
šanje vrste. 
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me biokemične kombinatorike, marveč v zunanjih vplivih. Nekateri do- 
godki so življenje omogočili, dočim so ga drugi zavrli. V prvi polovici 
obstoja je Zemlja večkrat domala resetirala svoj biotop. Fotosinteza, ki 
je polnila ozračje s kisikom, je recimo najprej množično uničila vse, kar 
se je oklepalo brezoksidnih reakcij, nakar je sprožila prvo kataklizmično 
ledeno dobo. V procesu se je namreč porabljal ogljikov dioksid, nastali 
kisik pa je izničeval metan v atmosferi. Znižanje koncentracije teh dveh 
glavnih toplogrednih plinov je na temperaturo vplivalo do te mere, da 
se je planet pred dvema milijardama let ovil v desetmilijonletni ledeni 
ovoj od enega tečaja do drugega. Zivljenje je takrat preživelo le ob mor- 
skih termalnih vrelcih in morda globoko pod ledom. Ko so vulkani iz- 
bruhali dovolj ustreznih plinov, se je svet odtajal. Evolucija se tedaj ni 
samo ustavila, marveč je nazadovala. 


KRALJESTVO ŽIVALI KRALJESTVO RASTLIN 


Il 


celica gostiteljica 


cianobakterija 
vijolična bakterija 


Celični organeli so posledica manjše celice, ki se je 
ujela v večjo. Nameni ene ali druge so bili bržda dru- 
gačni, toda naposled sta zaživeli v tako imenovani 
endosimbiozi. Neka mala bakterija, ki je imela mor- 
da boljšo programsko kodo, je postala celično je- 
dro, druga se je osredotočila na izdelovanje energi- 
je v obliki ATPja in dobila ime mitohondrij. Po so- 
dobni klasifikaciji je s tem nastala domena evka- 
riontov (grško 'pravojedrnost'). Ko se je v tako st- 
rukturo ujela še cianobakterija, ki je poskrbela za 
fotosintezo in se preoblikovala v kloroplast, je bilo 
ustanovljeno novo življenjsko kraljestvo rastlin. 
Vseeno še vedno obstaja domena prokariontov 
('primitivno jedro"). To so bakterije in arheje. 


ŽIVLJENJE DOBI KRILA 


Osnovni biološki zidaki so bili pripravljeni na po- 
slednji temeljni korak, mnogoceličnost. Dotlej so se 
rastlinske celice že povezovale, vendar le za družbo, 
brez delitve del in nalog. Na prelomu prvega mili- 
jardletja pa so se v takih skupnostih posamezniki 
pričeli specializirati in rodile so se zelene alge. Vzo- 
ru so sledile takisto živalske celice, ki so se po vsej 
verjetnosti sestavile različne in si razdelile vloge. 
Vsekakor je bilo to v interesu narave, kajti kom- 
pleksnejši organizem se bolje prilagodi, zraste večji 
in si podaljša življenjsko dobo, saj ne pogine, če ena 
celica odmre. Nekaj sto milijonov let kasneje so po 
morjih že plavali makroskopski črvolični organizmi. 
Vidno življenje je bilo v zagonu in dasi ga je vno- 
vično ovitje planeta v kilometrsko ledeno skorjo 
pred okoli 700 milijoni leti zavrlo, je ustvarjen bio- 
top preživel. Kmalu zatem se je skokovito razboho- 
til v tako imenovani kambrijski eksploziji, ki je pri- 
čela geološko dobo palezoika ('staro življenje'). 

Fosilni ostanki kažejo, da so se pred pol milijarde 
let zaradi različnih dejavnikov, med drugim nasiče- 
nosti vode s kisikom, vrste hitro razširile. Takrat je 
narava vzpostavila temelje za večino poznanih bio- 
loških debel, vključno s strunarji, nadmnožico vre- 
tenčarjev. Morski ekosistem je kazal podobo, ka- 
kršno poznamo: iz tal so rasle rastline, živali pa so 
plavale in lezle po dnu. Plenilci so razvili lovke in 
druga orodja, dočim so se miroljubnejši primerki ovi- 
li v kalcinirane oklepe. Ampak kopno je bilo še ved- 
no neživo, polno magmatskih skal in peska, rdečega 
od oksidiranega železa. Življenje je resda skozi eone 


um 


Trilobiti oziroma trokrparji so zaradi pogostih fosil- 
nih ostankov najbolj znani predstavniki preddino- 
zavrske dobe, paleozoika (520 do 250 ma). To so 
bili nekajcentimetrski predniki členonožcev, ki so v 
permski katastrofi popolnoma izumrli. Za časa ob- 
stoja je bil njihov glavni sovražnik anomalocaris 
('čuden rak"), eden največjih zgodnjih plenilcev. Ta 
plavajoči rak je meril za tiste čase rekordnih 70 cen- 
timetrov, priveske na glavi pa je uporabljal, da je 
oklepljeni plen preobrnil in prišel do mehkega spod- 
njega dela. Paleozoiška morja so bila nasploh svet 
tujskih kreatur, kakršen je cthulujevski nautilus. 
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AK TEŽEK Me PZABG 


ur m sa 


500 milijonov let nazaj je v plitvinah, kjer je živela večina življa, nastala gneča in evolucijski kažipot je poka- 
zal na kopno. Prve so bile rastline, sledili so jim členonožci, ki so insekti in pajki postali, medtem ko so se 
vretenčarji na naskok suhega pripravljali z vmesno fazo pljučaric, rib s pljuči, ki kot živi fosili obstajajo še 
danes. Iz teh so se okoli 400 ma razvile ribe z nogami, zgodnje dvoživke, kakršen je tiktalik. 


neprestano naplavljalo na suho, kajti plimovanje je 
bilo spričo bližje Lune bolj izrazito. Ampak vulkani, 
nezadostna koncentracija kisika in plitek ozonski 
plašč, so preprečili obstanek. V kambriju pa so rast- 
line na kopnem preživele, najprej v preprosti obliki 
alg in mahov. Ti kopenski pionirji so ustvarili prvo 
prst, hranilno podlago za naprednejše vrste. Ker so 
bili vodni plenilci vse večji, so se plitvinske, rastli- 
nojede živali pogosteje vzpenjale na suho. Prvi so 
bili artropodi, iz katerih se je razvila členonožna 
mrgolazen, in potem ribaki, ki so plavuti uporabili 
kot noge ter spočeli celotno kopensko poddeblo 
vretenčarjev. 

Pred kakšnimi 300 megaleti je življenju uspel nov 
čudež: premagal je gravitacijo. Začetniki letanja so 
bile žuželke, kar je znatno koristilo rastlinstvu. Zem- 
lja je prvikrat dobila svoji značilni barvi: sinje nebo, 
katerega modrino je odsevalo tudi morje, in zeleno 
kopno. Mimogredna, a zanimiva posledica prisotno- 
sti kopenskih rastlin so bili požari, katerih planet dot- 
lej ni poznal, saj ni imelo kaj goreti. Oglje, ki je osta- 
lo po njih, je danes pomemben fosilni vir podatkov. 
Toda očitno je živost pretiravala, zato jo je Stvarnik 
okoli 252 ma konkretno zaustavil. Permska poguba, 
kot je v anale zavedeno največje izumrtje vrst doslej, 
je uničila devet desetin biotopa. Med ostalim so za 
vekomaj odšli trilobiti. Vzrok ni pojasnjen, možni 
kandidati pa so supervulkani, asteroid in bližnja su- 
pernova, ki bi lahko odpihnila ozonski plašč. A sre- 
čoma se je priroda pobrala. Prazen prostor so zased- 
li dinozavri, poginuli ekosistem pa nam je nehote dal 
konkretno zalogo fosilnih goriv. 


skorja (debelina: 5 km do 70 km) 


HVALA ASTEROIDU 


Čez par deset milijonov let je bila kataklizma poza- 
bljena in kopno so prekrili bujni pragozdovi. Obilje 
hrane in znaten dvig kisika v zraku sta po vsej ver- 
jetnosti botrovala gromozanskim 'strašnim kuščar- 
jem', ki so se pojavile v 'življenjskem srednjem ve- 
ku', mezozoiku. Med praprotmi so švigali polmetr- 
ski kačji pastirji, nad krošnjami so jadrali pterozavri 
z devetmetrskim razponom kril, okoli so se pasli 
petdesetmetrski diplodoki in v morjih so živele dvaj- 
setmetrske zobate pošasti onkraj domišljije. Le ena 
veja se je manjšala, in sicer zverozobci, v tistem tre- 
nutku nepomembna, praktično neopazna vrsta pla- 
zilca. Te živali so se specializirale za nočni lov in ker 
so se zaradi majhnosti hitro ohladile, so pridobile 
toplokrvnost. Legle so napredna jajca s porozno lu- 
pino, ki je omogočila starševsko hranjenje ploda z 
izločki trebušnih žlez. Iz zverozobcev so se prek pra- 
stokovcev kakšnih 150 milijonov let nazaj razvili pr- 
vi kosmati sesalčki, nič večji od miši. 

Kdo ve, kakšen bi bil današnji svet z dinozavri. Zelo 
verjetno človeka ne bi bilo, kajti konkretnejši sesal- 
ci se ob velikanskih plenilcih kratkomalo ne bi raz- 
vili. Toda naključje je hotelo, da se je v asteroidnem 
pasu med Marsom in Jupitrom okrušil del velikan- 
ske skale. Njen desetkilometrski kos je spremenil 
smer in 66 milijonov let nazaj uspel zadeti naš pla- 
net. Udarec je povzročil apokalipso globalnih raz- 
sežnosti. Dvignjeni prah je za stoletja spremenil kli- 
matske pogoje in sprožil verižno reakcijo dogodkov. 
Zastrta svetloba je zavdala rastlinstvu, kisel dež je 


PANGEA (200 ma) 


plašč (debelina: 2900 km) 


zunanje jedro 
A (2200 km) 


! notranje jedro 
(1200 km 
premer) 


Kopno se nam zdi nekaj samoumevnega, vendar ga je bilo v preteklih eonih mnogo manj kot danes. Zemlje- 
vid se ves čas spreminja, saj je planet geološko živahen še po polpeti milijardi let. Mi namreč vroče le jedro, 
marveč je židka srednja plast, plašč imenovana. Skorja, ki je debela od pet do nekaj deset kilometrov in razd- 
robljena na tektonske plošče, zato dobesedno plava in se temu primerno stalno premika. Tako od pamtive- 
ka ciklično nastajajo in se razdirajo superkontinenti. Prvi tak naj bi bila Vaalbara (3,6 ga), pred milijardo let 
je obstajala Rodinija, tole pa je karta Pangeje, ki se je začela drobiti pred 200 milijoni let. Afrika je še danda- 
nes lepo ujemajoča z Južno Ameriko, zanimiva pa je pot Indije, ki se je štartala na drugem koncu in se zari- 
nila v Azijo, s čimer se je dvignila Himalaja. Tudi Alpe so se nagubale zaradi Afrike, ki sili v Evropo. 
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CJ omembi milijonletne prazgodovine je prvi, celo edini miselni prizor takle iz triasa ali jure. Dino nas 
vendarle navdušujejo že od malih nog. Človek se je z njihovimi ostanki srečal že dolgo nazaj (tako so prišli v 
bajke zmaji), a znanstveno so jih pričeli obravnavati šele pred poldrugim stoletjem. Danes vemo, da so živeli 
med permskim in krednim opustošenjem, torej tekom mezozoika med 240 ma in 66 ma. Ceprav sodijo v ra- 
zred plazilcev, so dinozavri lastno deblo, kamor po uradni taksonomiji sodijo le kopenske vrste. (Kljub temu, 
da imajo vodni tudi zavrsko končnico.) Obstajali so tudi desetcentimetrski primerki, a zvečine so bili velikani. 
Rekordna najdba argentinozavra, ki je najbrž tehtal sto ton, je merila 35 metrov, za največjega mesojedca pa 
velja 18-metrski spinozaver, tisti iz Jurskega parka Ill. Sodobni plazilci in želve niso nasledniki dinozavrov, 
saj so se odcepili že prej. Njihovi potomci so izključno ptiči in eden prvih pernatežev je bil arheopteriks. 


zastrupil morja, manj hrane je vplivalo na rastlino- 
jedce, naposled pa so ostali lačni še roparji. Strašni 
kuščarji si po katastrofi niso več opomogli in na njih 
nas danes spominjajo le še njihovi neposredni na- 
sledniki, ptiči. Prazen prostor v ekosistemu je dal 
možnost malim prilagodljivim sesalcem. S tem se 
je pričel kenozoik, trenutna geološka doba, katere 
ime pomeni novo življenje. 

Glede na preteklo evolucijo so se sesalci naglo raz- 
vili. Čeprav so bili ob pomoru dinozavrov to le mala 
podrastna bitja, je bilo že petnajst milijonov let kas- 
neje prisotnih večina poznanih redov, od mačk in 
kopitarjev do kitov in primatov. Življenje je s sesalci 
izumilo vrsto uporabnosti, recimo sonarno zaveda- 
nje okolice, boljši vid in uporabne prste. Velike za- 
sluge za razširjenost gredo novi vrsti rastlin, travam. 
Teh pred asteroidom namreč ni bilo, širne livade pa 


so spodbudile nastanek čred in sestop opic z dre- 
ves. Trava je torej na nek način spočela dobo očlo- 
večenja. Zadnji skupni prednik velikih opic in naše 
baže je bil človečnjak pred 15 megaleti, medtem ko 
se je linija še poslednjič vejila deset milijonov let 
pozneje, ko sta se vzpostavila roda šimpanzev in 
homo. Slednji je urno napredoval v homo habilis, 
'sposobnega človeka', ki je že uporabljal orodje, in 
okoli točke 2 ma v pokončnega homo erectusa. Dvo- 
nožnost je omogočila videnje čez travo in samostoj- 
no rabo rok, dve ključni preživetveni lastnosti. Za 
nameček je dotično bitje že obvladalo ogenj in pri- 
mitivno jezikovno sporočanje. 

Za zibelko človeštva velja srednja Afrika. Tam se je 
v eni od toplejših dob okoli 300.000 let tega razvil 
sodobni homo sapiens, razumski človek. Prek Sina- 
ja in Gibraltarske ožine se je nato počasi razširil po 


Pred kratkim je skupina štiridesetih znanstveni ov dokončno potrdi a hipotezo o asteroidu kot morilcu dino- 
zavrov in ovrgla misel na vulkanizem. Vesoljska skala s premerom deset do petnajst kilometrov je padla na 
obalo Jukatana v mehiškem zalivu pred 66 milijoni let, kjer je pustila še danes viden, 180-kilometrski krater. 
Ob padcu se je sprostila nepredstavljiva energija milijarde atomskih bomb. Cunami, žveplokislinski dež, in- 
frardeče sevanje in toplotni val so uničili dobršen del biosfere. Na kopnem menda ni preživelo nobeno štiri- 
nožno bitje, težje od trideset kilogramov. Zivelj, ki ni poginil koj ob trku, je zaradi stoletje trajajoče jedrske zi- 
me nasrkal dolgoročno. Brez te katastrofe bi danes svetu zagotovo vladali inteligentni kuščarji. 


maronek 2016 


PRIHODNOST SVETA 


Ne geološki, ne biološki razvoj se nista ustavila. 
Zaradi mehkega plašča se kontinenti še vedno pre- 
mikajo. Afrika leze v Evropo, viša Alpe, sproža pot- 
rese v Grčiji in izbruhe Etne, slej ko prej pa bo iztis- 
nila Sredozemlje. V naslednjih 250 milijonih letih 
se bo ponovno oblikoval superkontinent Pangea 
Ultima. Ker se aktivnost Sonca ves čas viša, bodo 
čez dobro milijardo oceani preprosto izpareli. UV- 
žarčenje bo molekule vode v zraku razbilo in vodik 
bo odneslo v vsemir. V roku štirih milijard let se bo 
srčika planeta ohladila in strdila, s čimer bo mag- 
netosfera jenjala in v vesolje bo odpihnjena celotna 
atmosfera. Zaradi odsotnosti vode inzraka bo Zem- 
lja lažja, kar bo vplivalo tako na lastno kot na-Luni- 
no krožnico. Danes modrozeleni planet bo tedaj po- 
doben puščavski in razbeljeni Veneri. 

Dvig temperature pa se ne bo ustavil, saj bo naša 
zvezda sijaj le še višala Čez dobrih pet.milijard let 
bo Sonce ves vodik v jedru spreobrnilo v helij, s 
čimer bo zaključilo svoj glavni"niz. Takrat se bo 
vžgal vodik v skorji in nastala bo rdeča orjakinja. 
Hitro rastoča žareča krogla bo zagotovo pogoltnila 
Merkur in Venero, Zemljo pa spremenila v planet iz 
lave. Sonce bo nato pričelo s fuzijo helija, Vsa- 
kršnega goriva mu bo zmanjkalo v starosti okoli 
enajst milijard let. Od ljube zvezdice bo,ostala bela 
pritlikavka. To je majhen, a supergost ostanek, se- 
stavljen iz degenerirane snovi, v prvi yrsti ogljika. 
Tako telo bo obstajalo trilijone let, medtem ko bo; 
do preživeli planeti zaradi zmanjšane gravitacije 
odšli po svoje. Nihče ne ve, kam, zakajti-nekako V 
tistem času je napovedan trk-oziroma združitev 
Rimske ceste in Andromede. 

Če damo vnemar hipotetično možnost, da človek 
ustvari umetno inteligenco, ki bo zradirala Zemljo, 
zavzela vesolje in upognilaizikalne zakone, ima 
planet torej še milijardo.let časa, da gosti življenje. 
Kam bo šla evolucija, je težko pametno napovedati. 
Ne le, da je narava nepredvidljiva, upoštevati je tre- 
ba genski inženiring.Ta je danes v povojih, čez par 
tisoč let pa znamo ustvariti nebožje kreature. Poleg 
tega nam transhumanisti napovedujejo skorajda 
nesmrtno življenje, kar takisto ne gre vkup s priro- 
do. Ampak ob pogledu nazaj lahko predvidimo 
srednjeročno izgubo las oziroma-dlak vobče, zakr- 
nelost nožnih prstov in večje lulčke. Slednji bodo 
edini lahko zadovoljevali nožnice prihodnosti, ki se 
bodo razširile zaradi večanja možganov'in s tem lo- 
banj novorojenčkov. Prav tako bo belcev čedalje 
manj, dokler ne bo celotno človeštvo obarvano. 
Rdečelasci pa bodo itak izumrli že v-tem stoletju. 
Kako se bo obrnilo podnebje, je takisto nemogoče 
napovedati. Trenutna topla sezona znotraj ledene 
dobe naj bi se sicer končala čez deset tisoč let, 
vendar v ta izračun ni vštet človek. Koliko-dejan- 
sko pripomoremo k daljnosežnim.klimatskim sp- 
remembam, pa se ne morejo zedinti niti vremeno- 
slovci. V vsakem primeru že lep čas živimo v mir: 
nem obdobju brez naravnih nesreč svetovnih raz- 
sežnosti. Ne bo pa to večno. Najbolj grozeči in ne- 
predvidljivi so supervulkani, recimo pod Sibirijo, 
Islandijo in parkom Yellowstone. Slednji je doslej 
eksplodiral v povrečju na 600 tisoč let, zadnjič 
pred 630.000 leti. Izbruh 1600 kvadratnih kilome- 
trov velikega bazna magme ne bi pokopal člo- 
veštva, bi pa spravil na kolena Ameriko. Ne bi bila 
to prva civilizacija, ki bi ji zavdala sprostitev pod- 
zemnega pritiska. Okoli leta 1600 pred našim štet- 
jem je razneslo otok Santorini in povzročeni cuna- 
mi je pokopal minojsko civilizacijo na sto kilome- 
trov oddaljeni Kreti. Imperiji vzniknejo in padejo. 


Na prvi pogled je spolno razmnoževanje manj učin- 
kovito, saj je pogojeno z iskanjem drugega spola. 
Toda dolgoročno je ravno mešanje dednega mate- 
riala tisto, kar je evolucijo v milijardi let pripeljalo od 
mikroorganizmov prek trilobitov in dinozavrov do 
sesalca. Zivljenje je potrebovalo dve in pol milijardi 
let, da ga je izumilo. Zelo verjetno zato, ker so skup- 
nosti ob kanček spremenjenih razmerah ali novem 
parazitu solidarno umrle, saj so bile iz identičnih klo- 
nov. Menjava informacij pa je sčasoma kolonijo po- 
raznoterila in vedno je nevarnost nekdo preživel. 


Evraziji, pogumno prečkal indonezijske otoke v Av- 
stralijo in pred 12.000 leti potom zamrznjenega Be- 
ringovega preliva osvojil še Ameriko. Na poti je sk- 
lenil sožitje z volkom, ki se je pustil udomačiti v za- 
meno za varnost in hrano. Ko je poledenitev ob pre- 
lomu zadnjega desettisočletja jenjala, so se nabiral- 
niški postopači pričeli povezovati v stalne skupnos- 
ti, nabiralništvu in lovu pa se je pridružilo kmetova- 
nje. Kmalu zatem so na Levantu vzniknile prve civi- 
lizacije in v tretjem tisočletju pred našim štetjem je 
človek pričel z uporabo kovin, zauzdal konja in pri- 
šel na idejo kolesa. Sočasno so zrasla prva veleme- 
sta, recimo Memfis in Uru. Biološka evolucija naše 
vrste se je umaknila kulturni. 


ČLOVEŠKI (NE)UM 


Da je zgodba sveta pripeljala do nas, se je moralo 
sprva poravnati veliko dejavnikov in nato skozi eo- 
ne primeriti še več naključij. Morda čudež ni nasta- 
nek življenja, marveč njegov obstanek skozi milijar- 
de. Glede na to, da se je na Zemlji živost razvila v 
relativno kratkih nekaj sto milijonih letih, se je zelo 
verjetno tudi na tistikrat podobnem Marsu, nemara 
celo drugod. V nepredstavljivih časovnih okvirih je 
narava zmožna marsičesa. Evolucija je res fasci- 


URNA ČASOVNICA 
4,5 ga -iz drobirja nastane žareča prazemlja 
4,4 ga trk z drugim telesom ustvari Luno ; 
3,8 ga smo: organskih molekul oživi 

3ga življenje izumi fotosintezo, 
2,5ga likuje k: napredna Celica-z organeli 
1,2ga pivi seks(ualni razmnožek) 

1 ga , nastane organizem iz različnih celič 
500 ma na kopnem se pojavijo rastline vis 
400 ma iz morij priplezajo živali več ; 
250 ma po kataklizmi zavlatiajo lindža 

150.ma razvijejo se približki Stsalcev trčila 
300 ka Afrika rodi vrsto homojsapie 

7ka osnovaneso prve civi mera, ZO 


ne 


Red homo pozna mnogo razredov, ki so bili prisotni po celem svetu. Toda veliko je bilo slepih vej, [šti dru- 
gim hobiti in neandertalci. Natančne raziskave genskega zapisa so antropologe prepričale, da razumski člo- 
vek korenini v Afriki, od koder je pred 150.000 leti pričel zavzemati svet. Resda so se praljudje često selili s 
čredami, vendar praktičnega razloga za zapuščanje toplega prostora in siljenja v neznano, celo s primitivni- 
mi splavi prek morja, ni bilo. To gre pripisati zvedavi naravi, ki je bila že od prazgodovine vodilo naše vrste. 
Toda 70.000 let nazaj je bil človek zaradi indonezijskega supervulkana Toba na robu izumrtja. Največji iz- 
bruh v zadnjih milijon letih je Zemljo ovil v desetcentimetrski sloj pepela in povzročil večletno zimo. Baje se 


je človeška populacija tedaj znižala na nekaj deset tisoč. Ampak smo preživeli. Do prihodnjič. 


nanten proces, ki si ga sicer do neke mere lahko raz- 
lagamo, a bolj kot jo raziskuješ, več je neodgovorje- 
nih vprašanj. Je res vse skupaj le neskončno eks- 
perimentiranje in kombiniranje ali vseeno obstaja 
nam nerazumljiv pravilnik? Kaj žene življenje na- 
prej, a obenem ohranja primitivno formo? Če so ev- 
kariontske celice, spolno razmnoževanje in večce- 
ličnost toliko bolj napredni, počemu nezanemarljivo 
maso biotopa še vedno predstavljajo bakterije, ki 
se niso spremenile tri milijarde let? 

Največje Stvarnikovo delo so nedvomno človeški 
možgani, toda veliko odgovorov v zgodbi sveta os- 
taja onkraj našega dojemanja. Navsezadnje se nam 
um ustavi že pri predstavi desettisočletja, kamoli 
milijona ali celo milijarde let. Pa vendar so to mero- 
dajne enote, medtem ko je naš obstoj na časovnici 
dobesedno neznaten. In resnici na ljubo je tak tudi 


naš vpliv. Pogosto je slišati, kako bomo uničili Zem- 
ljo, toda četudi aktiviramo vse orožje in odstranimo 
čistilne naprave, bosta preživela tako planet kot 
življenje. Morda brez nas, toda za geološko kroniko 
bi bil to komajda omembe vreden zapis. Sesalci smo 
v 150 milijonih letih iz kuščarjevskih bitij posegli po 
vesolju, zato je več kot dovolj časa za vzpon nove 
kronske vrste. Res pa je, da z našega vidika planetu 
vseeno škodimo, zato mnogi naš vek označujejo kot 
novo masovno izumrtje. Z onesnaževanjem, lovom 
in odtegovanjem prostora nam je v stoletju uspelo 
podreti vse ekosisteme in ugonobiti konkretno šte- 
vilo vrst. Narava je že večkrat pokazala, kakšno va- 
rovalko ima v svoji kodi, ko ji dogajanje uide spod 
nadzora. Reset. Planetarna apokalipsa se bo zgodi- 
la, če ne jutri, pa čez pet tisoč let. Zato mora človek 
za preživetje obvezno čimprej najti nov svet. 


Strokovno se ledena doba kliče obdobje, v katerem sta pola okovana v led. Po tej definiciji smo še zmeraj v 
ledeni dobi, ki se je pričela pred poltretjim milijonom let. Tisto, kar imamo v pogovornem smislu za ledeno 
dobo, pa geologi nazivajo 'ohladitev' oziroma angleško glacial period. Zadnja ohladitev, poznana po smilo- 
donih in mamutih, se je končala pred 12 tisoč leti. Razlogi tako za ledene kot ohladitvene dobe so različni in 
ne najbolje poznani. V prazgodovini so lahko premiki kontinentov omejili tople ekvatorialne tokove, da niso 
dosegli tečajev, s čimer se je znižala globalna temperatura. Zemljino ozračje se je ohladilo tudi ob obilni fo- 
tosintezi, ki je porabljala CO;. Vsekakor so temperaturna nihanja ciklična, medsebojnih vplivov pa je nemalo 
in vključujejo celo metanski flatus rastlinojedcev ter nihanja v krožnicah. 


34 


oktober 2016 


www.wiz.si/brez-statusa 


GE resnicnofajn) mai z pam 


www.Wwiz.si ttbrezstatusa 


Kaj je stroj Ruba Goldberga? 

Miš ukrade sir, kar sproži zaporedno dogajanje: krogla 
sune vzmet, domine se podrejo na nož, ta prereže vrv, 
balon se dvigne in nagne polico, avtomobilček se za- 
pelje v stikalo, ki prižge grelnik, ki zaneti dinamit ... 
Prizor je seveda iz predstave Toma in Jerryja, od ko- 
der so tovrstne verižne nastavitve najbolj znane. V nji- 
hovem izdelovanju smo se preizkusili tudi sami v iger- 
ni seriji The Incredible Machine in njenih klonih. Ven- 
dar si takih fantastičnih naprav niso izmislili animator- 
ji mačka in miška, marveč za 'izumitelja' velja Reuben 
'Rube' Goldberg. Američan, ki se je rodil 1883 in umrl 
1970, je bil izšolan inženir, ampak se je celo življenje 
udinjal kot časopisni karikaturist. Risal je marsikaj, 
nesmrtno slavo pa je pridobil z grafičnim podlistkom 
Professor Lucifer Gorgonzola Butts. V njem je desetlet- 
ja predstavljal sosledne inštalacije vsakdanjih pred- 
metov, ki na bistroumen način storijo nekaj čisto pre- 
prostega, kot je loščenje čevlja ali pobranje časopisa. 


Profesor Butts je izumil marsikatero koristno napra- 
vo, od pobiralnika žajfe v kadi do ožemalnika poma- 
ranč, katerega zadnji korak je opica s činelami. To- 
le je samodejen robček, ki briše usta jedcu juhe. 


Bralcem so se pogruntavščine profesorja Luciferja 
Gorgonzole tako prikupile, da je njihov avtor postal 
sopomenka za nesmiselno zamotane izume. Merriam- 
Websterjev slovar pod geslom navaja "početi nekaj 
preprostega na bistveno bolj kompliciran način, kot je 
treba." K ohranjanju imena prav tako pripomore že 
desetletja trajajoče tekmovanje, v katerem se ekipe iz 
splošnega predmetovja trudijo sestaviti karseda za- 
pletene mehanizme, ki na kraju prižgejo radio, zalijejo 
rožo, zaprejo zadrgo ali napolnijo balon. Sodelujejo 
srednje šole in univerze, končni izdelki pa so neverjet- 
no domiselni in privlačno dizajnirani, mnogokrat celo 
tematsko. Nikakor ne gre samo za ponavljajoče se 
mehanske elemente, kot so kroglice in domine, mar- 
več koraki vključujejo zračne tlačilke, tekočine, vetr- 
nice, svetlobo in električne elemente. Da jih je veselje 
pogledati, se lahko prepričaš na rubegoldberg.com. 
Rekord takega stroja je 382 korakov! 
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Kavčni LordFebo v iskanju 'daljinca' za pivo v hladilniku 
iz gospodinjskega inventarja sestavi desetkoračno 
inštalacijo. Poleg piskra, meha, vžigalnika, fleshlighta in 
zlate ribice uporabi še nož s prav posebnim vzorcem. 


Rube Goldberg je svoje mehanizme razložil kot "pri- 
kaz človeške sposobnosti, da ob maksimalnem tru- 
du doseže minimalen izplen". Za domiselne ilu- 
stracije je prejel pulitzerja, ceh pa je po njem po- 
imenoval nagrado reuben za najboljše karikature. 


Kaj je damaščansko jeklo? 

Človek je železovo rudo odkril pred več kot štiri tisoč 
leti, vendar posebne koristi od nje dolgo ni imel. Žele- 
zo se namreč tali pri okoli 1500 stopnjah Celzija, česar 
na navadnih ognjiščih, v kakršnih so takrat obdelova- 
li kositer in baker, ni bilo moč doseči. Temu naspro- 
tujoč podatek je, da so v zelo starih egipčanskih grob- 
nicah našli železne artefakte. A ti niso nastali s toplje- 
njem rude, marveč z oblikovanjem že udejanjene ko- 
vinske zmesi, ki so jo na Zemljo prinesli asteroidi. 
Egipčani so imeli dobesedno izvenzemeljske meče. 
Šele ko so iznašli fužino na vpihovanje zraka, kar je 
omogočilo večjo vročino, se je lahko pričela železna 
doba. Najbolj napredna ljudstva so vanjo vstopila 
okoli tisoč let pred Kristusom. Rudo so talili z ogljem, 
ki je nase vezal kisik in ga izločil v obliki CO., s čimer 
so dobili železo z veliko primešanega ogljika. Tak ma- 
terial ni bil posebno koven, saj se je drobil. 
Zato so kovači pogruntali, da lahko storijo 
obratno in karbonizacijo nižajo z naknad- 
nim dodajanjem kisika. Tako so ustvarili jeklo, urav- 
noteženo zlitino z okoli dvema odstotkoma ogljika. 
Najboljše jeklo so v starem veku izdelovali v Indiji in 
na Šrilanki. Tam so izumili talilnice z naprednim pre- 
zračevalnim sistemom, v katerega so lovili stalen 
monsunski veter. S tem so dosegli zelo visoko tempe- 
raturo, za nameček pa je njihova železova ruda vse- 


bovala nekatere redke zemlje, kot je vanadij, ki so 
material okrepile. Njihovo jeklo je postalo znamenito 
in je potovalo na vse konce poznanega sveta: na Ki- 
tajsko, na Bližnji vzhod in v Rim. Še Aleksander Veliki 
se je s pohoda vrnil s polnim vozom odlične zlitine. Ko 
je rezultat indijskega plavžarstva dosegel Perzijo, so 
ga mojstrski kovači v Damasku dvignili na novo ra- 
ven. Njihove sablje so postale prepoznavne po značil- 
nem organskem vzorcu, ki ga je dalo nehomogeno je- 
klo, in so tekom srednjega veka veljale za nadmočne. 
Zaradi trpežnosti in ostrine so pridobile nič manj kot 
bajeslovne lastnosti. Z njimi naj bi Mohamedanci re- 
zali skozi oklepe križarjev kot skozi maslo in magično 
Saladinovo orožje je vzelo pogum celo Rihardu Levje- 
srčnemu. Kasneje se je govorilo, da tako rezilo gladko 
preseka puškino cev. 

Na famo o damaščanskem jeklu je vplivala evropska 
romantična navdušenost nad vsem orientalskim, do- 
nja. Ta se je stoletja prenašal od mojstra do vajenca in 
ga ni najti ne v arabskih ne v zahodnih zapisih. Ko je 
obrt v 17. stoletju jenjala, je receptura za vedno umr- 
la, kar je materialu le še povečalo mitskost. Vseeno 
pa je v legendi o silni kakovosti nekaj resnice. Mikro- 
skopske raziskave so pokazale, da struktura kovine 
vsebuje ogljikove nahocevke, slične onim, ki tvorijo 
ultratrpežne karbonske materiale. Ali so k nastanku 
botrovale primesi v rudi, posebno oglje ali kaljenje v 
zmajevem ognju, se sodobni kovači trudijo pogrunta- 
ti že lep čas. Pri nas se s tem področjem ukvarja ko- 
vačija Krmelj v okolici Škofje Loke. Do neke mere jim 
uspeva poustvariti izdelke, kakršne so kovali v Leven- 
tu pred tisočletjem. Toda četudi je sodobno jeklo ja- 
sno mnogo boljše v vseh pogledih, skrivnost sirske 
obrti ni docela razjasnjena. 

Še popkulturna referenca: damaščansko jeklo je dalo 
Georgu Martinu idejo za valyrijsko jeklo. Ta ima ena- 
ke lastnosti, vzorec in izumrlo tajinstveno pridobivanje. 


Tipičen vzorec damaščanskega jekla, ki spominja 
na lesnega, ni dizajn, marveč posledica zlivanja 
različnih jekel. Jedkanje te krivulje le še poudari. 
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daj si nazadnje nesel čevelj v popravilo 

šuštarju, marelo dežnikarju in kastrolo 
cinarju? V dobi cenene azijskosti, kjer so no- 
ve reči pogosto cenejše od popravila starih, 
bi me presenetilo, če kdajkoli. Oziroma da 
sploh veš, kaj so to za eni poklici, izumura- 
joči kot voznik taksija, knjigostavec in opi- 
sovalec videoiger. Pa tudi, če bi čevljarske 
delavnice še zmerom stale na vsaki tretji uli- 
ci kot njega dni, dvomim, da bi - razen ob 
skrajni draginji - gmajna vanje masovno no- 
sila pošvedrane škarpete. Enostavno se nas 
je večina preveč navadila na brezkončno sta- 
nje polnoritnosti, kjer so osnovne potrebe 
več kot pokrite in nam ostane predvsem is- 
kanje novih in novih dražljajev. Čislane so 
mladost, lepota, akcija, instantnost, črtene 
pa upočasnjenost, razmislek, odložitev, sta- 
rost. Tempo življenja je brzinski in kdor ga 
ne zmore, na primer upokojenci, pogostoma 
odrinjen gnije doma ali v domu. Taka je ve- 
čina, ki ni vsa vitalna in dobro ohranjena kot 
iz reklam za kolenske maže in proteze. 
Do včerajšnjika je takisto krut svet videoiger. 
Ne pustimo se preslepiti pozornosti, ki jo 
uživajo stari špili, kajti obnovitev in poklonov 
je primerjalno še zmerom dokaj malo. Zlasti 
pa so penzionerski podložni enaki zakonitos- 
ti, ki veli grmadenje brez meja, zlasti ob raz- 
nih akcijah, kot je Steamova razprodaja. Niti 
ne vem, če gre za filanje čustvene praznine 
ali navaden dolgcajt, kot ga je zapaziti pri 
čudakih na Twitchu, ki goltanje čajniz fuda iz 
meni neznanih razlogov veselo delijo s sve- 
tom. Poznam pa posledico: pospešeno selje- 
nje od enega do drugega izdelka. Enako kot 
pri ducatih piratskih kopij, ki jih človek dol- 
potegne, sproba in naveličano pobriše, ceni 
pa nobene, niti si zanjo ne vzame časa. 
Toda če si ga, znaš prejeti nesorazmerno ve- 
liko. Kar ne velja samo za ljudi, marveč tudi 
za igre. S tem ne cikam le na to, da igro kon- 
čaš, marveč da jo začneš nato igrati še en- 
krat, pa morda nato vnovič. Pri čemer te k te- 
mu ne vodijo namenski modusi, kot so nove 
težavnosti in znameniti new game plus, kjer 
obdržiš vse nabrano in se v novo avanturo od- 
praviš pod zahtevnejšimi pogoji. O tem bom 
nekoč celo napisal članek, k čemur se spra- 
vljam kot bolan srat. Skratka, dvakrat ali ce- 
lo večkrat obrniti en in isti špil. Zavedam se, 
da je to čudna, nazadnjaška misel, kajti v 
back katalogu je vendarle tooooliko robe, PS 
Store pa ima ravno danes veleakcijo, kjer je 
ta in ta igrica samo toliko in toliko. Čemu bi 


v tretje 


se oziral nazaj, če je pred tabo toliko neodkri- 
tih svetov in izkušenj? Za nameček je nemalo 
naslovov, ki se ne iztečejo, naj bodo to samo- 
tarski, kjer se nivoji generirajo naključno, ali 
večigralski, ki jih v večnem in neizpolnljivem 
kvestu za mojstrstvom šopaš mesece in leta, 
od Overwatcha prek Street Fighterja do Lea- 
gue of Legends. Pa vendar. 

Bralstvu tovrstno početje na srce polagam iz 
lastnih izkušenj. V mojem fohu je časa za 
naknadno igranje že obdelanih špilov malo, a 
za nekatere bi mi bilo pošteno žal, če jih ne bi 
vnovič vzel v roke. Šele ob naknadnih skozi- 
hodih sem bil sposoben v polnosti ceniti šte- 
vilne detajle in zanimivosti ter doumeti skrita 
sporočila. Pri tem prednjačijo veliki frpji, od 
Witcherja prek Dragon Age do Mass Effecta 
in Diabla, saj je v njih obilo predelov, kvestov 
ter zgodbenih niti, ki jih pri eni sami izkušnji 
nedvomno zgrešiš. Moj osebni favorit je ka- 
kopak Dark Souls, pri katerem sem potrebo- 
val večkratno začenjanje z nulte točke, da 
sem se začel počutiti udobno in v polnosti ra- 
zumevati, kaj se je zgodilo v razdejani kralje- 
vini. In ko sem šel vanj po izkustvu finala v 
drugo, v tretje, v četrto, sem začel paziti na 
nebroj nadmočnih podrobnosti, od tega, ka- 
ko se v celotno sliko vklapljajo covenanti, do 
videza ter sestave sovragov na posamičnih 
krajih, kar je subtilno povezano s krovnim iz- 
ročilom, 'loro'. V Unchartedu 4 pa sem bil na- 
dalje v drugo precej bolj pozoren na obrazno 
mimiko, govorico telesa, okoliške stavbe in 
sestavo posamičnih lokacij. Tedaj se mi je le 
še potrdilo, koliko so si dali Naughty Dog 
opraviti z vsako liano in sliko na zidu, s sle- 
herno noto spremljevalne glasbe in drobno 
modulacijo glasu. Vau. Samo ... vau. 

In za to gre. Za detajle. V prvo jih ne opaziš 
toliko, ker si preokupiran s širšo sliko. Če iz- 
delku daš čas, pa začno pronicati vate in bo- 
gatiti ter dopolnjevati izkustvo. Z igrami je v 
tem pogledu povsem enako kot s knjigami, 
filmi, glasbo. Ta bobnarska pasaža pri tem 
komadu - hudo, šele zdaj jo res slišim, med- 
tem ko sem bil prej preokupiran z dretjem 
pevca. Osebo v narativi vidiš v novi luči, raz- 
krijejo se nove povezave. Iron Maidne, Game 
of Thrones, Star Wars: Episode VII, pa Half- 
Life 2 in Final Fantasy XII - vse to čislam prav 
zaradi večkratnega poslušanja, gledanja, 
igranja. Če bi zgolj dirjal naprej po novo in 
novo robo, bi ostal brez tega. In bil revnejši. 


Sneti 


Septembra opisana 2D-skakalnica Inside je še ena tistih iger, ki se jih definitivno 
splača odigrati vsaj dvakrat. Skrivnosti, konec, sporočila in razmislek, vse se dopolni. 
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žurerski dogodek na obli: za Forzino obzorje. 

To je festival, kamor se hitri fantje in še hitrejše 
punce pripeljejo z žmohtnimi avti, da bi do nadalj- 
njega brez slabe vesti, sporov in policijskega vmeša- 
vanja noreli po cestah ter razgibani deželi med nji- 
mi. Najprej, leta 2012, smo na ostarelem xboxu 360 
uleteli v ameriško zvezdno državo Kolorado, kjer 
smo šibali po pustinji, kanjonskih soteskah in kra- 
vogonskih mestecih. Predlani smo se na xboxu one 
zapeljali čez vinograde in skozi obalne kraje južne 
Francije in severne Italije. Zdaj pa je čas za največjo, 


V: dve leti napoči čas za najbolj sproščen in 


Nebesna modrina, visoke hitrosti, treskanje, prilagodljiva fizika, različni pogledi, 
V odprt svet z vožnjo po cestah, kucljih, makadamu in vodi — to je Forza Horizon 3! 


Vsak avto ima kabino z delujočimi brisalci in inštrumenti. A ker ni težav z gorivom 
in podrobnimi poškodbami, gledaš zlasti univerzalni števec brzine desno spodaj. 


najbolj častihlepno in, da, najboljšo avtomobilistič- 
no čago dozdaj, ki se odvija v daljni deželi 'tam spo- 
daj', Avstraliji. Bab in juncev s čudnim naglasom si- 
cer ne boš ošlatoval, niti ne tancal v mesečini, kajti 
zgodbo so postavili na stranski tir. Prav tako ne pri- 
čakuj jakega realizma, saj je Horizon lahkotnejši od- 
vrtek resnejše, dirkališčne Forze. Toda če si želiš 
napetega, nekoliko poarkadenega drvenja po im- 
presivnem odprtem svetu z raznovrstnimi opravili 
ter stotinami nadmočnih jeklenih konjičev, kjer do- 
mala vsak trenutek prinaša zabavo, užitek in adre- 
nalin, je ta odlična igra prava zate. 
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Moj bencinski raj 


Nočna črnikavost in edgy zajebanost Need for Spee- 
dov, The Crewa, Midnight Runa in mnogih drugih 
arkad, ki so privzele štimungo filmske serije Fast 6 
Furious, je hvalabogu odsotna. V Obzorju ti ni treba 
dol počiti dirkaško-drifterskih rivalov, ne ubadaš se 
z nekdanjimi kaznjenci in ne pojavi se niti en kifeljc. 
Tako kot ZDA in Evropa te Avstralija pozdravlja, ce- 
lo ŽELI si te; na neki točki v kampanji ženski glas, ki 
ti dela družbo, prijavi, da župan sprašuje, če lahko 
dirkaška skupnost prosim ostane še malo. Očitno je 
prebivalstvu fino, da se po vsakdanjih cestah z vra- 
tolomnimi hitrostmi podijo polmilijonski ferrariji in 
lamboti, da jim po mestnih parkih rijejo džipi in da 
bombažna polja uničujejo starodobniki. Ni lepšega, 
kot da ti kante za smeti, lepo pripravljene pred hišo, 
razgonijo mimo drveči martin vantage GT12, lykan 
hypersport ali sloviti ford GT druge generacije, tisti z 
okroglimi zadnjimi lučmi in 450 KW pod havbo. Hja, 
Forza Horizon se pač zaveda, da fantazira, in že od 
prvega trenutka namenoma vzpostavi naivno alter- 
nativo omejujoči resničnosti. Tudi zato je tako in- 
stantno privlačna, sprostitvena in radoživa. 

Za razliko od predhodnic, ki sta udejanjili zgodbeno 
ozadje novega dirkača s potrebo po uveljavitvi, se 
takoj znajdeš v vlogi šefa. Tvoja naloga ni premago- 
vati konkurente in jim jemati pink slipe, temveč 
omogočiti festivalu, da kar najbolj zraste. To počneš 
z nabiranjem oboževalcev - uspešnejši kot si na dir- 
kah, več fanov imaš. Ko presežeš določen mejnik, 
nadgradiš eno od odklenjenih območij, kar omogoči 
dostop do nadaljnjih dogodkov, ali si odpreš nove- 
ga. Sproti nabiraš še izkušenjske točke za voznika, 
denarna sredstva in avtomobile za garažo. Pri tem 
štirikolesniki niso le negibne sličice, temveč lahko 
vsakega občuduješ na podiju, se vrtiš okrog njega, 
mu odpreš vrata in pokrov motorja, sedeš za volan 
ter zahrumiš z motorjem. Ta 'forzavista' ni tako po- 
drobna kot v šestici in žal manjkajo enciklopedično 
zgodovinski podatki, ki bi jih osebno z veseljem pre- 
bral. A občutek plehnatega fetišizma je vsekakor pri- 
soten, sploh ker je moč sleherno šajtrgo ročno barva- 
ti v detajlnem urejevalniku. Tu ustvarjaš tudi vzorce 
in nalepke ter narejeno deliš s skupnostjo oziroma s 
spleta pobiraš dizajne drugih. Pri tem naletiš na pra- 
ve mojstrovine in umetnine na podlagi raznoraznih 


hanje iz ostalih dirkačin ob tem kratkomalo obnemi. 
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Rohnenje in besnenje, 
a le agregatov 


Isto velja za vzdušje, ki je na tako visokem nivoju, 
da česa takega v zvrsti že dolgo nisem doživel. Av- 
torji iz Playground Games, tesno zlizani z ustvarjalci 
temeljne Forze Turn 10, so ustvarili prešeren izdelek, 
ki domišljeno združuje dvoje ločenih dirkaških vidi- 
kov: širen, odprt svet in namensko ustvarjene dirke. 
Izmišljeni reženj Avstralije vsebuje vse mogoče vrste 
okolice, od obmorske metropole in plaž, ki jih ližejo 
morski valovi, prek deževnega pragozda in hribč- 
kaste pustinje do obdelanih ravnic, kar vse povezu- 
je gosto razpredena mreža cest. Po njih prideš do 
številnih ogleda vrednih draguljčkov, kot sta grozd 
radijskih teleskopov in mogočen jez; celo ustaviš se 
pri njih in si nagrajen z ogledno animacijo. To pri- 
kliče v spomin spektakularni slap v havajskem Test 
Drive Unlimitedu, do katerega si se povzpel po ovin- 
kasti cesti. 

Medtem ko se voziš do ikon, ki sprožajo tekme in 
ostale dogodke, ter med dirkami poslušaš radijske 
postaje, ki sučejo raznovrstno muziko, od altrocka 
in danca do rapa ter klasike. Izbor komadov je pre- 
težno moderen, tako da slišiš White Lies, Chvrches 
in 1975, kar paše kot ata na mamo. Zastopana je 
celo neodvisna avstralska scena! Z vijuganjem med 
prometom, spretnim nadzorovanjem vozila in viso- 
kimi hitrostmi stalno nabiraš EXP za odklep perkov, 
tako da imaš vseskozi občutek napredovanja. Vmes 
se spusti noč, pade dež, ki poneha in pusti mokro 
cesto, ki se sčasoma posuši, zjutraj nastanejo megle 
in opoldan z jasnega neba nažge vroče sonce. Pro- 
met ni samo umirjeno civilen, marveč okrog tebe 
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Prosta vožnja po svetu ni dolgočasna zaradi pojavljanja tekmecev ob tebi in civil- 
' nega prometa. Teleportiranje je treba spočetka plačevati, a se to kasneje omili. 


stalno norijo ostali udeleženci, ki naključno tekmu- 
jejo med sabo, se zasledujejo ali vozijo kar tako. Na 
poti do trenutnega cilja jih lahko izzoveš (kratka dir- 
ka te ne odpelje v drugo smer!), s čimer si popestriš 
vožnjo, prislužiš nekaj denarja in izkušenj ter si od- 
preš dostop do nadaljnjih dirk. Tekmeci so imeno- 
vani po prijateljčkih s seznama in Forzinega avto- 
kluba, ki se mu pridružiš, nakar se dobivate, skupaj 
vozite in si postavljate izzive. To so tako imenovani 
'drivatarji', ki nianse umetne pameti najdejo v obla- 
ku na podlagi analize obnašanja resničnih ljudi, kar 
dejansko niso prazne marnje. 


To je tvoje Obzorje 


A ni se treba bati, da bi te boljši računalniški vozniki 
stolkli v sončni prah, če tega nočeš. Horizon je do- 
cela prilagodljiv in dovoli, da kadarkoli spremeniš 
težavnostne nastavitve. Naj gre za šoferske bergle, 
kot so črta na tleh, sistem proti drsenju gnanih koles 
in pomoč pri zaviranju ter obračanju volana, do veš- 
čine nasprotnikov. Stalno je na razpolago previjanje 
časa nazaj, odpoved držanju za roko pa botruje več- 
jemu izkupičku. Tako bo vsakdo našel in sproti pri- 
lagajal ključno točko, kjer se bo imel fino, naj bo to 
izziv ali zleknjena uživancija. A prilagajanje se ne 
konča tu, saj je to špil, ki ne vztraja malodane pri 
ničemer izven potrebne količine oboževalcev za 
nadgradnjo festivala. Pri dirkah ne izbiraš le avto- 
mobila, temveč marsikdaj krovni razred, v katerem 
bi rad nastopal. Tako nisi obsojen na neobvladljive 
puščice, marveč ostaneš v počasnejših modelih, če 
se ti zahoče. Nikjer ni treba nujno zmagati ali tlača- 
niti in na razpolago so dogodki, kjer sam poveš, za 
kaj bo šlo - normalno tekmo, driftanje, čimhitrejše 


V garaži si lahko sleherno šajtrgo podrobno ogledaš, sedeš za volan in pokukaš v 
motor. Ne rečem, da to storiš več kot enkrat, vseeno pa gre za vzdušen dodatek. 


potovanje med točkama, s takim in takim vreme- 
nom, pogledom ter poškodbami ... Tovrsten izziv 
objaviš na internetu in čakaš, če bo kdo pobral vr- 
ženo rokavico. 

In ne misli, da boš samo v krogih drvel proti ducatu 
računalniških nasprotnikov. Dirke so etapne, kjer 
narašča procent opravljenosti, potem prvenstva, 
kjer šteje skupna količina točk, in take, kjer brez 
konkurentov voziš na čas proti duhcu naključneža 
ali prijatelja. Lahko so cestne, čez drn in strn, kjer ga 
čic, da flora izpod koles in izpred maske frči na vse 
strani, ali malo mešano. Celo 'ilegalno' nočno udej- 
stvovanje z vsakdanjim prometom je tu. Skladno z 
rastjo festivala pridejo izzivi, ki hočejo, da prehitiš 
helikopter, vlak ali dirkalne čolne, ki ti tik pred ci- 
ljem poletijo nad glavo, ko voziš po mostu. Naokoli 
je razmetanih ničkoliko tabel, ki jih razbiješ za EXP 
in cekine, ter parkiranih avtov, ki sprožijo vnaprej 
pripravljene situacije. Na primer dosezi toliko točk 
na ovinkasti cesti z ritodnašalno hondo NSX, z limu- 
zino pridi do cilja brez poškodb, skoči čimdlje s ska- 
kalnice ali na gradbinskem dvorišču, polnem kuc- 
ljev, izenači najboljši rezultat z reli malčkom. Ali pa 
greš na jago za skritim skednjem s tajnim starodob- 
niškim avtom, ki ti ga nato v garaži očistijo in pri- 
pravijo. Ko tako prideš do obskurnega fiata dina in 
Fordovega mafijskega station wagona, ti bencinsko 
srce hitreje utripne. Tega je toliko, da Horizon igraš 
in igraš, ducat, dva ducata ur, in še kar traja. Pri tem 
je raznolikosti dovolj, da se ne začne prekmalu vleči, 
kar je zavdalo enici. V bistvu se igre nisem v nobe- 
nem trenutku naveličal, čeprav sem marsikaj že vi- 
del v dvojki in sem jo redno poganjal kakšna dva 
tedna. 
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Nikdar nočem iz garaže 


Najbolj me je pak FH3 privlekel zaradi kakovosti vožnje 
in dobro oblikovanih prog. Pri vozačinah v odprtem sve- 
tu, kot je recimo Burnout Paradise, je stalna težava to, 
da so tekme zadegane na obstoječe ceste, ki se ne mo- 
rejo kosati z dovršenimi dirkališči. Horizon je po eni 
strani otvorjen in nelinearen, po drugi pa se njegovi do- 
godki odvijajo na odlično oblikovanih prizoriščih. Ceste 
se dvigajo, spuščajo in vijejo v ritmu, ki pritiče omeje- 
nim dirkačinam, pri čemer pa se do njih vzdušno pripe- 
lješ, kot bi se v resnici, ne da gre za postavke v meniju. 
Vmes naletiš na zapomnljive dragulje, kot ko besno go- 
niš po obali gozdnega jezera in izvajaš dooolge skoke, 
čez nekaj sekund pa že moraš pokazati tehnično znanje 
v ostrih zavojih. 

Če trojko primerjam s predhodnico, je še za stopničko 
višje, in lokacije so izdelane tako kakovostno, da nisem 
občutil slabšosti v primerjavi s playstationovim Drive- 
clubom, ki ni peskovniški. Ta je s svojo 'tričetrtinsko 
resnostjo' dobra oporna točka, saj sta osnovna Forza in 
Gran Turismo že resnejša, NFS in The Crew z nitrom pa 
precej bolj arkadna. V Horizonu lahko uporabiš volan in 
celo sklopka je simulirana, a vsled temeljne odpustlji- 
vosti voznega modela ne boš garal. Istočasno pa avti 
niso igračke, marveč imajo težo in stične točke z real- 
nostjo. Tudi zaradi tega menjavanje sestavnih delov in 
tuning nista krneki, temveč botrujeta marsikakšni nian- 
si. Več kot tristo petdeset modelov je notri, po vrsti li- 
cenčnih, od superšportnikov, kot so audi R8 V10 plus, 
lamborghini centenario, ferrari enzo in bugatti veyron 
super sport, prek bolj običajnih dirkalnežev, naj bo to 
nissan GT-R ali BMW M5, do formulaškega ariel atoma, 
ameriških mišičnjakov, džipov in električne tesle S z 
načinom ludicrous za brutalen pospešek. Celo Halov 
warthog je nekje in pravzaprav od znamenitežev manj- 
ka le znamka Porsche. Izbor je odličen in bo še razširjen 
z DLCji, kakopak plačljivimi, kot moderni dobi pritiče. 


V četvero gre laže 


Štirikolesniki se pri vožnji kar občutno razlikujejo, tako 
da nabavka in vožnja novega nista rutina, marveč do- 
godek. Občutek hitrosti je prepričljiv in močnejše 
mašine kopitljajo kot ponorele, odnaša jim riti in bočno 
drsijo, da imaš ob dvignjeni težavnosti polne roke dela. 
Med rjovenjem stotin konj pod havbo, glasbenim truš- 
čem, cviljenjem gum in škropenjem vode po kameri se 
brž preseliš v dirkalno nirvano, če le nisi take sorte, da 
terjaš ultimativni realizem ali arkadnost. Nihče od raču- 
nalniških tekmecev te ne bo brez zveze nabil v rit kot 
recimo v F1 2016, učinkovitost zbijanja in potiskanja s 
proge pa ni velika, tako da se Obzorje ne spremeni v 
Destruction Derby. To je v redu, saj poškodbeni model 
kmalu poskrbi za to, da avto izgubi na moči in ga vleče 
v levo ali desno. In če ti gre slabo, je na razpolago re- 
start brez čakanja, kar kaže, da avtorji imajo posluh za 
igralca. 

To dokazujejo tudi s prepletanjem samotarske in 
večigralske izkušnje, ki si delita izkušnje, denar in vozi- 
la. Sicer ni stalnega mmojskega sveta, kjer bi bili veno- 
mer prisotni vsi, a to bi vodilo v igro drugačne vrste. V 
multiju se odpraviš na 'online adventure', kjer s skupi- 
no naključnih pridružencev družno opravljaš naključno 
dodeljene dirke, do katerih se pelješ po odprtem svetu. 
Luštno je opazovati, kako druščina skupinsko dirja k ci- 
lju in se vmes razbija ob promet ter okolico. Takisto se 
lahko okoli furaš sam in vstopaš v dogodke po želji, na- 
bor pa je razširjen z arenskim lovom na zastavo, beža- 
njem pred okuženim avtom in dragom. Nadalje moreš 
kampanjo opravljati sodelovalno s še do tremi kameradi, 
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Razen verno poustvarjenih kabin so tu še pogledi od zadaj, z odbijača ali iznad po- 
krova, kar spomni na davni Screamer. Pošrek pa gas do daske, ajt skini tu dasku! 


V enem redkih obveznih vmesnih dogodkov moraš s temle camarom po cesti pre- 


hiteti tovorni vlak. To vključuje švig čez progo tik pred njim in skok čezenj. Ulii! 
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V osrednjem tekstu nisem omenil novačenja dobrih voznikov, ki ti nato prinašajo iz- 
| kupiček. Pri zasledovanju enega njih sem prišel do razgledne točke pri veleantenah. 
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kar je udaren način za druženje in napredovanje, saj 
se v dirkah medsebojno ščitite oziroma si pomagate 
tako, da znalci opravljato izzive namesto manj spre- 
tnih. Meni recimo drift ne sede in sem bil vesel po- 
magaškega eksperta za pločevinsko tverkanje. 


Emigriram še danes 


Ni si težko zamisliti, kaj vse bi še sedlo v Horizonov 
široki okvir. Imel bi kakšno namensko dirkališče, 
kamor bi se pripeljal in se nato ligaško udejsvoval. 
Prav bi prišlo nekoliko več raznolikosti pri dirkah, na 
primer knockout, kjer bi zadnji izpadel, namenski 
rally, ritje po globokem blatu s fiziko nalik Motor- 
stormu ter fabriški izzivi za predčasen preizkus 
poželjivih bolidov. Pa več svobode pri dirjanju čez 
drn in strn z manj nadzornih točk po sistemu "spus- 
timo jih z vajeti, da vidimo, kaj se zgodi." Klubi bi 
lahko bili naprednejši po zgledu Driveclubovih in si- 
stem nalik NFSjevemu Autologu bi mogel sproti be- 
ležiti sleherni rezultat prijateljčkov in skupnosti. 
Pogrešal sem razdeljen zaslon za lokalno udejstvo- 
vanje s kolegom in vrtenje lastne muzike; notri je si- 
cer odklepljiva postaja, ki predvaja komade iz obla- 
ka OneDrive, a zanjo butasto potrebuješ naročnino 
na Microsoftov oblačni servis Groove Music. Ne bi 
škodili imenski rivali z vrhunskimi avti, ki smo jih v 
seriji že videli, in še malo bolj naravna umetna pa- 
met, ki bi večkrat letela s proge in se motila. Rad bi 
ugledal nekoliko več življenja v svetu, saj so ulice 
otete ljudi, nebo letal in divjina živali. Kak kenguru bi 
gotovo lahko priskakljal izza evkaliptov! Računalniš- 
ka inačica pa bi lahko bila bolj popiljena in cenejša. 
Stane 60 evrov, kar je nekoliko več od norme, in 
škatelne alternative ni, saj je na razpolago samo digi- 
talno za Windows 10 v njihovi kruljavi internetni šta- 
cuni. Ter kljub popravkom jo še vedno pestijo tež- 
ave, zlasti ne najboljši izkoristek strojne moči pri dvi- 
gu gladkosti nad konzolno standardnimi 30 fpsji. 
Vendar ne morem reči, da so to hudo resne zamere. 
Zaplate so denimo uredile marsikaj, tako da trud av- 
torjev je viden. Ob lansiranju se je pecejeva varianta 
sesipala kot za stavo in nažirala z rahlimi, a motečimi 
zatiki, kar je zdaj preteklost. Ideje, kaj bi bilo še fino, 
pa se utrinjajo predvsem zaradi obstoječe odličnosti. 
Gre za celovit paket, ki tako nespretnim kot moj- 
strovalcem, tako samotarjem kot družabnežem omo- 
goča fantastično dirkaško zabavo v prekrasnem od- 
prtem okolju. Pri čemer si med igranjem nenehno 
deležen referenc na legende, iz katerih Obzorje vleče 
niti in jih spoštljivo vpleta v lastno identiteto. Outru- 
nova nebeška modrina, Metropolis Street Racingo- 
vo oziroma Project Gothamovo štepanje kombina- 
cij, Test Drive Unlimitedova svobodnjaška orjaškost 
- vse to oživi v Forzi Horizonu 3, dirkaškem doži- 
vetju leta. 


Sneti si po triindvajsetih karambolih le zapomni, 
da tam spodaj vozijo po levi. A zrahljane kosti mu 
s ksihta ne izbrišejo navdušenega smehljaja. 


prepričljiv, razgiban, odprt svet v 
vznemirljivo dirkanje povsod, tudi 
na pazljivo udejanjenih stezah v 


izvrstno vzdušje in nabito polna garaža v pravo- 
moška nabreklost od opravil in možnosti v manj- 
ka nekaj raznolikosti zadolžitev in sveta x neko- 
liko draga in nepopiljena PC-verzija x 


Playground Games / Microsoft za PC in xbox one 
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Ferruccio Lamborghini je bil mehanik, ki je v po- 
vojnih časih vojaško mašinerijo predeloval v kme- 
tijske stroje. Kot večina Italijanov je gojil ljubezen 
do hitrih avtomobilov in nekega dne leta 1958 se 
je iz domačega bolonjskega okraja odpravil v Ma- 
ranello po ferrari 250 GT. Kup€ se mu je dopadel, 
navsezadnje ga je dizajniral Pininfarina osebno, a 
razočarala sta ga glasnost, nedodelana notranjost 
in težave s sklopko. Mnoge pomanjkljivosti je last- 
noročno izboljšal, nakar je svoje ideje dobrona- 
merno delil z Enzom Ferrarijem. Toda slednji je 
osemnajst let mlajšega Ferruccia vzvišeno odpra- 
vil, češ, kaj traktorist ve o superšportnih avtomo- 
bilih. Legenda pravi, da se je po tem srečanju 
Lamborghini pridušal, da bo sam izdelal popoln 
gran turismo. Tako je leta 1964 v njegovi delavni- 
ci nastal luksuzen športnik 350 GT. A tisti prvi za- 
resen lambo, tak, kakršnega si je Ferruccio vselej 
želel, je prišel dve leti kasneje. To je bila nepozab- 
na miura, ki je s brzino 276 kilometrov na uro za 
več let postavila hitrostni rekord. (Ja, je v FH3.) 

Lamborghini, navdušenec nad bikoborbami, je av- 
to krstil po sevilskem bikovskem ranču Miura. Ob- 
enem je besnečega govejega samca uporabil v 
znački podjetja. Kolikšna je bila njegova obsede- 
nost z biki, ki jo je pripisoval svojemu astrološke- 


mu znamenju, priča podatek, da imajo vsi avto- 
mobili z izjemo countacha bikoborsko povezavo. 
Islero, Murcielago, Diablo, Aventador, Reventon 
in Huracan so bili znameniti arenski biki, espada 
in estogue pomenita matadorsko sabljo, Jarama 
je bikoborska pokrajina v Španiji, jalpa in gallardo 
pa sta bovinski pasmi. Ta polstoletna govedo- 
pična tradicija je nenavadna ob dejstvu, da se je 
Ferruccio leta 1974 popolnoma umaknil iz avto- 
mobilskega posla. Vsi kasnejši lastniki, sprva Švi- 
carji, nato Chrysler in Indonezijci ter naposled 
Volkswagen, so mu s tako politiko poimenovanja 
izkazali velik poklon. 

Letos mineva sto let od rojstva ustanovitelja pod- 
jetja, zato so pripravili omejeno predelavo avanta- 
dorja, imenovano centenario ('stoletnik' v španš- 
čini). Izdelati kanijo serijo dvajsetih kupejev in 
dvajsetih brezstrešnih roadsterjev, celotna nakla- 
da pa je kljub neto ceni 2,2 milijona evrov že raz- 
prodana. Lamborghini očitno le namigne na pe- 
tično izvedenko in šejki že nakažejo predujem. 
Spomnimo se, kako so pred par leti v hipu razpro- 
dali ducat modelov veneno, četudi je bil s ceno 
prek treh milijonov to najdražji serijski avto v zgo- 
dovini. Centenario ima isto osnovo in slične ele- 
mente, a je vseeno kanček manj vesoljski od vene- 
na. Čeprav se je predhodno omenjal trendovski hi- 
bridni pogon v slogu laferrarija in mcelarna P1, 
zverino žene že poznani 6,5-litrski dvanajstvaljnik, 
ki tokrat razvije 770 konj. Pogon je seveda dina- 
mično štirikolesni in šasija ter lupina iz ogljikovih 
vlaken. Specifikacijska tabela vsebuje hitrost več 
kot 350 na uro, pospešek 2,6 sekunde do sto in 
povprečno porabo 26 litrov. Kako se pelje, nam 
bodo mogoče kdaj povedali v Top Gearu ali Gran 
Touru. Ampak na srečo smo v dobi digitalne re- 
sničnosti. Forza centenaria sicer ne simulira na- 
tančno, vendar je edini način za divljenje nad se- 
demmestno pločevino. No, ogljikom. (lf). 
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Turing Test je ugankarica, skozi katero se prebijaš z manipuliranjem elek- 
tričnega toka. Medtem odkrivaš zgodbo za izginotjem vesoljske posadke. 


V pištolici imaš prostora za tri elektične naboje, ki jih poljubno polniš ali izstreljuješ v naprave, s 


čimer jih izklapljaš 


lahka si je mogoče predstavljati, kako so 

glave pri novincu Bulkhead Interactive 

preigrale obe poglavji fizikalno-teleportne 
ugankarice Portala in si zaželele, da bi se sa- 
me spomnile česa takšnega. In so se - Turin- 
govega testa. Igra, poimenovana po testu ra- 
čunalniške pameti, na vsakem koraku spomni 
na svoj idol. Odročna raziskovalna postaja? 
Kljukica. Sumljiva umetna inteligenca? Kljuki- 
ca. Pištola brez nabojev? Kljukica. Kocke na 
utežnih gumbih? Kljukica. Ženska protago- 
nistka? Jasno. Prvoosebna miselnica, kjer se 
prebijaš iz ene ugankarske sobe v drugo? Da! 


Nastopaš v telesu astronavtke Ave Turing, 
soočene z nenadnim izginotjem posadke na 
znameniti Jupitrovi luni Evropa, spremlja pa 
te pedantni glas vseprisotnega računalnika 


ali vklapljaš. Ključno je, da si pustiš še en naboj za napajanje izhodnih vrat. 


Toma. Ko se spustiš do baze, postane jasno, 
da je nekaj narobe - vsemirski kolegi so se za- 
barikadirali v stavbo in edina pot do njih vodi 
skozi labirint z zagonetkami. Po nekaj malega 
vohljanja in raziskovanja se pojavijo namigi, 
da so to storili prav iz strahu pred tvojim raču- 
nalniškim kompanjonom. Zakaj, kako - to je 
tista kost, ki jo glodaš v naslednjih urah. Am- 
pak najprej se moraš prebiti čez sedemdeset 
stopenj, od katerih boš za vsako potreboval 
nekje pet do petnajst minut. Odvisno od an- 
gažmaja in inteligence, pač. 

Uganke so logistične narave. Na poti so ovire 
in naprave, ki ti jih pomagajo premostiti: dvi- 
gala, mostovi, magneti in podobno. Hakelje je 
seveda v tem, da za delovanje potrebujejo na- 
pajanje, ki je istočasno nujno za odklepanje iz- 
hodnih vrat. Elektriko lahko iz delujočih na- 
prav v nedelujoče prestavljaš na dva načina: 
lastnoročno iztakneš akumulator in ga vklopiš 


Oddih med zagonetkami predstavljajo soban 
nimi astronavti in odkrivaš namige, ki soji 


Ožarčeni mostički so star kliše, vendar špila to ne odvrača pos 
od njihove"uporabe. Lahko jih ZROPI, če E A asan ; 
Bem oi Gi 


Zda 


na želeno mesto ali pa energijo kar na daljavo posesaš s pištoli 
podobno pripravo ter jo izstreliš v naslednjo vtičnico. V vsaki 
sobi je premalo toka za poganjanje vseh onegajev, zato je briht- 
no manevriranje in preklapljanje med napravami bistveno. 


Igra z obširnim naborom rekvizitov solidno razgiba dogajalni 
prostor. Ubadaš se z izmeničnim in kombiniranim tokom, utež- 
nimi gumbi in laserskimi žarki, s katerimi se je bilo mogoče po- 
bliže spoznati že v Portalih. V drugi polovici se ti ponudi tudi 
možnost upravljanja daljinsko vodenih robotov, ki ti pomagajo 
čez nivo. Posebej velja pohvaliti uravnoteženost - velika večina 
ugank terja nekaj možganskega kravžljanja, ne da bi te ob tem 
spravila čez rob v pobesnelo izklapljanje igre. Tako po parmi- 
nutnem brkljanju končno spregledaš rešitev, izstreliš tok v ožar- 
čeni mostiček, nato na njem pustiš akumulatorsko kocko, sto- 
piš na drugo stran vrat in izklopiš most, da kocka pade direktno 
na gumb za odprtje naslednjih vrat. Mozganje in spodleteli po- 
skusi so proti pričakovanjem prav zabavno opravilo. Bliže kon- 
cu se kompleksnost stopenj bistveno poveča, tako da je rešitev 
med vsemi kabli in mostovi res težko opaziti. 

Vzporedno z reševanjem ugank se razgrinja misterij v zakulisju. 
Vsake toliko časa se pojavi prizorišče, kjer se lahko prosto pre- 
bijaš čez zvočne posnetke, popisane dnevnike ali zapuščene 
predmete ter tako odstiraš razloge za izginotjem posadke. Ava 
se ob tem pobliže spoznava z računalniškim kolegom Tomom, 
vendar njunim dialogom manjka subtilnosti in humorja, ki bi 
igralcu približali vpletene osebnosti. V sedmih urah igranja Tom 
izusti obilo špekulacij o problemu umetne inteligence. Žal pa se 
zdi, da vsa ta kvazifilozofska razpredanja ostajajo besedičenje, 
ki se igre ne tičejo kaj prida. Kako ideja tako imenovane kitaj- 
ske sobe v resnici sovpada s premikanjem akumulatorjev in 
plezanjem po lestvah, ostaja odgovorjeno le napol. To ne po- 
meni, da Turing Test nima v rokavu vsaj enega fascinantnega 
preobrata ali da ne postavlja zanimivih vprašanj. Škoda samo, 
da moralne dileme ne zna podati na elegantnejši način. 


Po eni strani špil ne dosega standardov predhodnikov, po kate- 
rih se nedvomno zgleduje. Nobena od pomanjkljivosti in malih 
nedoslednosti ni tako moteča, da bi zagabila igranje, je pa vsa- 
ka opomin, da špil ni v rangu najbrihtnejših žanrskih bratcev. 
Toda manj cinični bi zatrdili, da se je nova ekipa potrudila in 
ustvarila ambiciozen izdelek, ki si v sedmih urah igranja želi po- 
kazati več od gole kloniranosti. Če torej rečeš, da Turing Test 
ne dosega genialnosti Portala ali Talosovega principa, to ni 
uničujoča kritika. Sam po sebi je še vedno dovolj dober, da bi 
ga ljubitelji zvrsti morali preizkusiti. 


Ogrc se obeša po lestvah in krega z računalnikom. Spotoma 
zavrti nekaj stikal in stisne pesti. Bling, pok. A zdaj dela? 


dopadljive uganke v razgibanost v všečno vz- 
dušje v posiljeno filozofska x ne dosega žants- 


kih viškov se Bulkhead za PC in xbox one 


oktober 2016 


( GeeP SPACE EreLORATJON 


rin 


pa 
čo 


ONE NET 


DOG) 


GA 


mujo 
S O'(810) 


CAJ 


ADVANCED FUSION 


pm 


ka devetdesetih, ko smo se skušali igralci pre- 
pričati, da jutranje ptičje žgolenje še ni dovolj- 
šen razlog za odhod v posteljo. Če nismo vladali im- 
perijem v Civilizaciji, smo pa luskastim alienom v 
Master of Orionu. Kot moreš prebrati v sosednjih 
analih, slednji resda ni bil prva vesoljska ekspanzijs- 
ka strategija vrste 4X. Je pa med začetnicami žanra 
gotovo najbolj znan. Po slabi trojki je serija zamrla, 
dokler ni imena nedavno kupil beloruski Warga- 
ming, tvrdka, ki stoji za World of Tanks. Tam so 
skozi založniško podružnico WG Labs argentinske- 
mu studiu NGD naložili, naj napravi polnopravno 
štirico. In to celo NE v načinu free to play! Se je le- 
genda po (skoraj) veku izgubljenosti vrnila? 


S:: eno potezo še!" je klasičen vzklik z začet- 


Napol Gospodar Oriona 


Avtorji pravijo, da je Conguer the Stars v mnogo- 
čem preobleka dvojke, zato naj koj razložim, koliko 
se zgleduje po izvirnikih. Veteranom zna že na za- 
slonih za izbiro rase zaigrati srce, kajti med enajsti- 
mi je večina poznanih, od insektoidnih Klackonov 
do Psilonov s hecnimi letečimi krožniki. Toda ko 
pristaneš na obronkih zgenerirane galaksije, se zač- 
no kazati razlike. Sončni sistemi so med seboj po- 
vezani s predori, po katerih z nadsvetlobno hitrostjo 
pošiljaš svoje flote, zato med njimi ne moreš po- 
tovati prosto kot v izvirnikih. Povsem drugačno je 
tudi tehnološko drevo, ki ima tukaj običajno dreve- 
sasto obliko iz Civilizacij. Le pri nekaterih odkritjih 
te prisili v izbiro med opcijama, ki se izključujeta. 

Načelovanje galaktičnemu imperiju bo domače ta- 
ko starcem kot mlajšim, saj na dvodimenzionalni 
potezni karti galaksije klikaš po planetih, tamkaj 
gradiš stavbe in prebivalstvu odrejaš, ali naj dela na 
kmetih, v tovarnah ali laboratorijih. Potem s silno 
mašinerijo zgradiš impozantne bojne ladje in greš 
na obiske k plazilskim sosedom, ker smrdijo. Ko se 
sovražni floti srečata, se sproži realnočasovni boj v 
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Zaradi takole povezanih sončnih sistemov nekateri postanejo pomembna križiš- 
ča, ki jih zavaruješ z vesoljskimi utrdbami. Računalo te strategije žalne obvlada. 
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dveh dimenzijah, kar je nov odmik od poteznega v 
dvojki. Bitko je moč poleg osebnega usmerjanja ra- 
zrešiti hipno ali jo zgolj opazovati, medtem ko raču- 
nalo strelja z laserji. Vsekakor pa se kaže pomemb- 
nejših ravsanj lotiti ročno, saj imajo plovila nekaj 
posebnih orodij, kot je teleportiranje okoli sovraga. 
Mikastenje ni obvezno, ker je moč kampanjo zma- 
gati tudi s kopičenjem novcev ali znanja ter z diplo- 
macijo. Slednja kar navduši z množico opcij za ba- 
rantanje, grožnje in izsiljevanje, kar je v nasprotju s 
siceršnjim vtisom okleščenosti vsebine. 


Prazna galaksija 


Štirice se torej nima smisla lotiti le iz nostalgičnih 
vzgibov, saj marsikaj napravi po svoje, ker so av- 
torji želeli iti v korak s časom in naslov približati lai- 
kom. Pa v splošnem to dobro deluje? Gotovo je prve 
dni tipični privlak 'še ene poteze' tu in igranje je 
gladko ter brez večjih nadlog, zato bo reč začetni- 
kom sedla. Lepo so se potrudili s podobo in govo- 
rom, saj med zvenečimi glasovi najdeš Hamilla. A 
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Upravljanje kolonij je moč nekoliko avtomatizirati, ato ne da dob ih rezultatov. 
Življu-raje ukazuješ sam, kar pa pri ducatu planetov postane hudo'zamudno. 
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kmalu se tale Master iz žarke zvezde sesede v pritli- 
kavko, saj mu primanjkuje zanimive vsebine. Očit- 
lidnim osnovam ne sledijo naprednejše mehanike 
ali nepredvideni dogodki, ki bi te silili v improvizaci- 
jo. Ni redkih surovin, za katere bi se civilizacije te- 
ple, ni manjših frakcij, piratje so slabokrvni. Osebno 
dosti zamerim odsotnost admiralov in guvernerjev, 
ki so bili v dvojki. To hkrati pomeni, da ladje ne zbi- 
rajo izkušenj v boju! Na voljo je zgolj peskovniški 
igralni modus brez pripovedi, povrhu vsega pa se 
rase razlikujejo le po bonusih in ne globlje kot one v 
Endless Spacu. Zato te ne vleče preveč k vnovičnim 
preigravanjem. 

Edini področji z možnostjo pravega finomehanične- 
ga izigravanja - boj in diplomacija - trpita za nerod- 
nostmi. V spopadih je zaradi pomanjkljivega prika- 
za težko zgruntati, kaj je botrovalo izidu in kakšen 
učinek imajo sploh tvoja orožja. Za nameček nad- 
zor mestoma ne deluje, v politiki pa tekmeci upri- 
zarjajo takšne blesarije, da ti gre na smeh. Zato hi- 
tro odjadraš na linijo, kjer se je moč pomeriti z do 
sedmimi živimi nasprotniki. Boj je tu mogoč samo v 
hipni različici, kar je razumljivo. A celo tu se nape- 
tost hitro izpoje, ker Master of Orion enostavno ni 
dovolj globok, da bi se mogel postaviti po robu 
ugledni družbi v žanru. Ni zanič špil in stane le sla- 
bih 30 evrov. Če si boječ začetnik, je okej. A to da- 
nes ni nekaj, na kar bi bili Belorusi lahko ponosni. 
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Agaressor se s peresom na nadsvetlobni pogon skozi usemir odpravi do strateških 
iger, Ki nim u uarstuo zaupa.jo pangalaktične civilizacije. 


elja po oblasti in širjenju vpliva je 
Fa trdno zakoreninjena v človeško vrs- 

to. Kakor je Aleksander Makedon- 

ski kljub ogromnemu imperiju silil 
še v Indijo in je Napoleon gazil po ruskem 
snegu, tako domišljija danes pogleduje po 
drugih planetih. Grabljenje tujskih osončij 
je naravna naslednja stopnica zgodovin- 
skih zemeljskih primerov ekspanzije. A 
ker ta hip človeška noga realno doseže le 
do Meseca, robotska kolesa pa recimo do 
Marsa, se mora še vedno primitivni homo 
sapiens zadovoljiti z računalniškimi igrica- 
mi, če želi načrtovati ofenzive vesoljskih 
križark pri Tannhauserjevih vratih. 
Nenasitna osvajalska narava sili že iz ime- 
na zvrsti teh iger: eXplore, eXpand, eXploit, 
eXterminate, oziroma na kratko 4X (šaljivo 
tudi explorminate). Vzniknilo je na začetku 
devetdesetih ob poteznici Master of Orion, 
eni najbolj prelomnih vesoljskih strateških 
iger v zgodovini. A obenem velja biti paz- 
ljiv, saj 4X vključuje vse naslove takšne na- 
ture - ne le tiste, kjer stegujemo krempelj- 
ce po drugih planetih, marveč še one, ki se 
dogajajo v okviru enega, vštevši Zemljo. 
Serija Civilization ima najslovitejše upra- 
vljalke narodov te zadnje sorte. Toda zavo- 
ljo preglednosti članka se bom omejil na 
leteče krožnike, likalnike in zajemalke z la- 
serji. Takšni naslovi so zvečine globoki in 
kompleksni primerki stare pecejaške šole, 
ki z mnogimi prepletenimi mehanikami 
igralca scela prevzamejo, da se okolice za- 
ve šele tedaj, ko mu od zaspanosti veke že 
polzijo na usta. Zato v srcih starih igromač- 
kov zasedajo posebno mesto. 


ZASTAVA JE ZAPIČENA 


Skovanje naziva 4X pripisujemo novinarju Alanu Emrichu, 
ki ga je prvič zapisal septembra 1993 v predogledu Master 
of Oriona za ameriško revijo Computer Gaming World. Četu- 
di je bil mišljen šaljivo na račun pornografskih treh iksov, so 
ga v skupnosti urno povzeli kot oznako za tovrstne igre. Gos- 
podar Oriona je bil namreč prelomen naslov, ki je odločno 
začrtal značilnosti žanra in sprožil val posnemovanja, po- 
dobno kot to pripisujemo Doomu, Dune 2, Maniac Mansionu 
in drugim. Številne njegove pristope v modernih naslovih 
najdeš skorajda nespremenjene! 

V MoO si izmed deseterice bolj ali manj sluzastih vesoljskih 
civilizacij izbral eno in jo moral popeljati do prevlade nad 
računalniškimi ali živimi tekmeci. To si lahko storil z vo- 
jaškim uničenjem nasprotnikov ali z miroljubnim prevzemom 
oblasti na galaktičnem kongresu. Prav možnost nenasilne 


MILLOH 


.— 
E4 
—AH3BORJA 


zmage je bila zelo pomembna Orionova začimba. 
Kljub eXterminatu namreč v 4X-igrah tekmecev ni 
treba obvezno stolči v zvezdni prah, marveč jih lah- 
ko presežemo drugače - oziroma moramo to mož- 
nost obvezno imeti! Med igre 4X namreč po dogo- 
voru ne štejemo tistih z golim vojskovanjem. Na ga- 
laktični tron se je moč običajno zavihteti še z ne- 
umornim znanstvenim raziskovanjem (na koncu ka- 
terega je gotovo številka 42), grajenjem čudes, ko- 
pičenjem novcev, političnim izsiljevanjem šibkejših 
frakcij in še čim. Zaradi tega imaš v takšnih naslo- 
vih na vsakem koraku več smeri, v katere lahko pel- 
ješ svojo lovkasto raso. Če ti je sovrag zaprl pot do 
sosednjega osončja, lahko industrijo usmeriš v štan- 
canje številčnejše vojske, odkriješ boljšo oborožitve- 
no tehnologijo, prepričaš drugo frakcijo, da falota 
udari od zadaj, ali kaj drugega. 
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4X-vesoljščino prepoznaš po zvezdni karti, na kateri so zarisani tvoj 
in konkurenčni imperiji. Odvisno od načina potovanja po praznini 
moraš vešče usmerjati bojne flote, da se pojaviš tam, kjer sovrag 
nima za obrambo petih Zvezd smrti. Tole je prvi Master of Orion. 


Je 


Apple je bil tudi pri 4Xih hipsterski, saj je 
imel ubrisanega prednika Masterjev, Space- 
ward Ho! iz 1990. Špil je osvajanje prepojil 
s humornim kavbojskim vzdušjem. 
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Gospodar Oriona je poskrbel za važen premik tudi z nadzorom z mišjo, ki je na moč primerna za iz- 


biranje strateških elementov. V njegovih prednikih, kot je tu Reach for the Stars, si moral ukazovati 
|s ka ali joystickom! Je pa bilo zaradi vsesplošne preprostosti vsaj podmenijev malo. 


| KAMOR NOGA nI STOPILA 


Štiriiksaste igre zato kar brstijo od napetih dilem in 
kočljivih odločitev, ki te držijo na robu stola, saj se lah- 


— ko prave posledice pokažejo šele: čez ducate potez. 
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| Spričo tega so odličen miselni izziv za ljudi, ki radi fino- 


mehanično nadzorujejo stvari za čimboljši za uspeh, pa 


- so zgrešili študij menedžmenta. Raznoraznih menijev ter 


gumbkov je namreč kolikor hočeš. MoO je imel vme- 


-sniška okna za raziskovanje, diplomacijo in oblikovanje 
plovil iz raznih sestavnih delov, kar je bila še ena novi- 


teta. Tako si se skušal razširiti (eXpand) na čimveč na- 
seljivih planetov in tam postaviti kolonije s stavbami za 
izkoriščanje naravnih bogastev (eXploit). Kovine si pre- 
topil v bojne ladje, na katere si namontiral fuzijske ka- 
none, ki so jih v laboratorijih ravno izumila tvoja bitjeca 
z naočniki. Nakar si se šel z njimi postavljat h konkuren- 

tom v poteznem boju. 


— MOO je bil čistokrvna peskovniška igra brez konkret- 


nejše štorije, v nasprotju z denimo Wing Commanderji 
in Reunionom. Igralni becirk vesolja je sleherno partijo 
nastal nanovo, zato si se moral vselej prilagoditi, kar je 
pomenilo sveže izzive. Negotovost je še poudarjalo za- 
nimivo tehnološko napredovanje: znanost je bila razde- 
ljena na osmerico področij, na katerih si mogel vzpo- 
redno voditi raziskovanje, vendar si izbiral le med na- 
ključno določenimi možnostmi. Zato si sleherno igro 
uzrl le del topov in druge krame. Škoda, da danes 
večina naslovov uporablja preprosto drevo iz Civilizaci- 
je namesto takšne zanimivejše verzije. 


amachie Plasmatron 
MKAKAAKIKA 
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Sestavljanje vojnih ladij — tu barkača iz Ascendancyja — ni le tetris različnih po- 
gonskih in oborožitvenih modulov, marveč terja premislek, s čim se sploh zo- 
perstaviti sovragu. Izbrati moraš orožja, za katera ima najšibkejšo obrambo. 
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Master of Orion je izšel za DOS v režiji Micropro- 
sa, napravili pa so ga pri teksaškem SimTexu. 
Idejni oče Steve Barcia je najprej zasnoval pro- 
totip Star Lords, s katerim je želel prepričati kra- 
vatarje. Bil je okleščen glede na dejanski MoO, 
a dovolj, da je založba dala zeleno luč. Komer- 
cialno ga niso izdali, so ga pa leta 2001 postavi- 
li na splet zastonj, v okviru oglasne kampanje za 
Master of Orion 3 ... ki je nato obilno zamujal in 
izšel dve leti pozneje. V pretočni obliki ga igraš 
na Archive.org in je fantastičen vpogled v rosno 
dobo vesoljščin. Po uspehu enice so Teksačani 
zavihali rokave in recept uspešno prevedli v fan- 
tazijsko obliko z odličnim Master of Magicom, le- 
ta '96 pa napravili Orionovo dvojko. 

Ta velja za vrhunec serije in z njo je žanr v mno- 
gočem dozorel. Posamezno osončje je imelo lah- 
ko po več naseljivih planetov, dočim so ona v 
izvirniku lastila največ enega. Pri izbiri rase si 
imel knof za ustvarjenje lastne, da si medzvezd- 
nim insektom nadel pacifistično ideologijo in na- 
gnjenost k eurekam. Civilizacije so se namreč 
razlikovale pretežno v raznoraznih bonusih - lju- 
dje so imeli obvezno talent za trgovanje in diplo- 
macijo, kar je stereotip, ki ga srečaš v ama vseh 
takšnih igrah. V nasprotju z enico si mogel tu vs- 
topiti na planet, ročno nadzorovati njegovo grad- 
njo in prebivalstvu, ponazorjenemu z možiclji, 


jo avtorji špila. Običajno imajo razdelano zgodovino, ki vpli- 
va na njihove odzive pri diplomatskih pogajanjih. 


ukazati, s čim naj se ukvarja. Zveni znano? ltak. 
Hkrati je Barcia v dvojko vdelal uničevalnega so- 
vražnika vsega živega, Antarijce,ski so rabili neneh- 
ni napetosti, saj so te stalno napadali in bili izziv za 
močnejše igralce proti koncu kampanje. Če si se 
rad tepel, so te čakali v vzporedni dimenziji z na- 
merjenimi kanoni in njihov poraz je bil eden od na- 
činov za končno zmago. Od tu podnaslov dvojke, 
Battle at Antares. 

Nakar se je Microprosu sfrtajčkalo in svojčas ena 
najslovitejših igričarskih firm si je skozi vrsto neum- 
nih odločitev zapravila tako ime kot samostojnost. 
Te muke so bile žal usodne tudi za SimTex, ki ga je 
založnik pohopsal leta 1995 in ga nato:meni nič, te- 
bi supernovo kmalu po splovitvi Orionove dvojke 
razpustil. Barcia je odšel po svoje, se na prelomu ti- 
sočletja znašel pri Retro Studios in pomagal pri Me- 
troid Primu. Legenda. Microprosova imovina je ro- 
mala k Infogramesu, kjer Masterjeve serije niso žele- 
li pustiti vnemar in so založili trojko. Toda CuickSil- 
ver Software se pri izdelavi niso odlikovali in so splo- 
vili hroščato, nezbalansirano kljuse, ki je ravnokar 
petkrat preposlušalo vso vogonsko poezijo. Po kupu 
popravkov je reč postala igralna, a je še vedno ne 
priporočam prav močno. Še zmeraj ji zavda neroden 
vmesnik, dočim klavrna umetna pamet sovragov ne 
predstavlja resnega izziva. Infogrames je Orione za- 
to pospravil v predal in tam so preživeli njegov pa- 
dec, dokler se jih niso polastili Wargamingovi Belo- 
rusi, katerih štirica je opisana v tem Jokerju. 
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Tudi organizacija življa na površju planetov je rada samosvoja miniigra. Izbrati 
moraš najoptimalnejšo razporeditev stavb, da se prebivalci zaradi pomanjkanja 
dobrin ali onesnaženja ne bodo usajali in bodo marljivo proizvajali. 
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ni toliko igra galaktičnega osvajanja, marveč še bolj poteznega vojskovanja boj- 
nih flot. V resnici je premogel globoko in uživaško spopadanje, kjer si usmerjal 
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Začetnika, ki bi se želel preizkusiti v zavojevanju prostranstev, je najbolje najprej 
napotiti v Endless Space. Prvič zaradi prijaznega, preglednega vmesnika, še 
bolj pa zaradi dihjemajočega sloga, ki z navdušujočimi risbami slika monumen- 


kanone posameznih plovil v cilje in sprožal vrsto posebnih prijemov. 


POTOVANJE V NEZNANO 


Zdaj razumeš, zakaj so Orioni rodili iksasti naziv. 
Toda v bistvu so se Barcia in sodelavci močno opi- 
rali na pretekle igre. Do te mere, da danes v žanr 
štejemo tudi nekaj starejših naslovov, saj imajo za 
to dovolj značilnosti. Če za hip pokukamo izven ve- 
soljščin, to obvezno velja za Civilization, ki je izšel 
že leta '91. Če ostanemo med zvezdami, prve obri- 
se takšnih zamisli najdemo v letu 1983, ko sta izšli 
Reach for the Stars in Cosmic Balance II. Obe sta 
premogli osnovno zamisel širjenja po vesolju in po- 
stavljanja gospodarskih postojank na planetih. Pri 
tem sta se zgledovali po namiznicah, kot je bila Stel- 
lar Conguest iz sedemdesetih let prejšnjega stoletja. 
To pomeni, da lahko izvoru 4X-iger sledimo prav 
do fizičnih izvedenk s kartončki, kakor velja za 
večino računalniških strateških iger iz osemdesetih 
in devetdesetih! 

Omenjeni igri sta bili glede na kasnejše naslove ja- 
ko asketski. Reach je na primer poznal samo tri tipe 
plovil, torej izvidniške, transportne in bojne, zato se- 
stavljanja raznolikih flot v njem ni bilo. Predvsem 
pa je bila v čisto prvih inačicah vojna edino sred- 
stvo za zmago. To so spremenili v posodobitvi Reac- 
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ha leta 2000. Precej bliže podobi Oriona je bila Ar- 
mada 2525 iz 1991., ki bi jo že po videzu zlahka za- 
menjal za katerega od modernejših naslovov! Vse- 
bovala je nekatere napredne opcije, kot so formaci- 
je vojnih ladij, a je močno šepala pri diplomaciji, 
kjer si zvečine gledal v luft. Tujcev sploh nisi mogel 
kontaktirati sam, marveč zgolj oni tebe, ko se jim je 
zahotelo premirja. Smeh. Toda glavni razlog, da ni 
bila Armada tista, ki je povzročila prelom, so bile fi- 
nančne težave avtorjev Interstel Corporation. Zaradi 
tega špil ni bil deležen nobenega oglaševanja in ga 
je javnost povsem prezrla. 

Master of Orion je postavil delujoče in trdne igralne 
principe, na katere se je oprlo veliko naslovov iz sre- 
dine devetdesetih. Nastopila je zlata doba njegovih 
znanih 'klonov', kot so Ascendancy, Stars!, Space 
Empires in izvirna Stardockova Galactic Civilizations 
za OS/2, Toda idila je trajala le kratek čas. V drugi 
polovici devetdesetih smo beležili strahovit vzpon 
realnočasovnih strategij in člane reda 4X je doletela 
podobna usoda kot večino drugih poteznic - pregna- 
li so jih kloni Command 86 Conguerja. Snovalci so 
se skušali navalu zoperstaviti z vdelovanjem real- 
nočasovnega dogajanja v vesoljščine. Toda računal- 
niki tistega časa so bili enostavno prešibki za takšno 
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talna futuristična cesarstva. Ni čudno, da je dvojka hudo pričakovan naslov. 


simulacijo celotne galaksije, zato so se morali zado- 
voljiti z RTS-bitkami, ostalo pa pustiti potezno. Takš- 
na hibridnica je bila Imperium Galactica madžarske 
hiše Digital Reality, sicer avtorjev Reuniona. Spet 
drugi so poskušali s starimi recepti in se namesto 
tega oprli na znana imena: tako so Zvezdne steze 
dobile zgledni Birth of the Federation. 


PROBLEM ENOGAMA 


Strateške vesoljščine so na prehodu v tretji milenij 
postale niša, skrita na zadnjih straneh revij kot upor- 
niki pred Vaderjem. Izjema je bil Stardockov prenos 
Galaktičnih civilizacij na Okna, ki je leta 2003 ljudi 
spomnil, da 4X še obstaja. Bil je kompleksen in pri 
veteranih pritisnil na prave gumbe, da je Stardock 
lahko napravil eno svojih najboljših franšiz. Zlasti se 
je proslavila z dvojko in ima med aktualnimi naslovi 
GalCiv Il. Glede na Masterja v tej seriji hiša ni kaj 
prida inovirala. Je pa zato leta 2008 založila Sins of 
a Solar Empire, s katerim smo uzrli doslej največji 
premik. Igra je namreč v 3D in teče v realnem času. 
Zato se ti zdi, kot da si v EVE Online ali Homeworldu, 
le da upravljaš imperij, kar da presneto navdušujoč 
občutek epske megalomanije. Kot mora biti! 


Veterani so v zadnjih letih usekani na dvojec Star Ruler in nadaljevanje, "naj- 
boljšo 4X-serijo, za katero ni nihče slišal." Špila nista za začetnike, saj je njuna 
odlika dinamičen svet, kjer se ekonomija trgovanja in diplomacija hitro ter z 
znatnimi spremembami prilagajata situacijam. Zaradi tega potrebuješ čas, da 
pridobiš instinkt za pravilno ravnanje. Z realnim tokom časa sledita Sinsom. 
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Drugi hardcore niz, nemara še bolj kot Star Rulerjev, je Distant Worlds z naj- 
frišnejšo inačico Universe. Težko dostopen je predvsem zaradi gromozanske 
velikosti, saj najdeš sisteme s prek tisoč zvezdami in kopico mehanik, ki se jih 
učiš tedne. A po drugi plati premore bržkone najodličnejšega silicijskega poma- 
gača za birokracijo imperija in takšno simulacijo ekonomije, da se ti zmeša. 
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Vesoljska namiznice so še danes priljubljen žanr pri prestavljanju kartončkov i in figuric. A oglede na računal- 
niške igre vobče so odšle svojo pot. V 4X-digitalkah partije trajajo več deset ur, kar je za družabno igro ne- 
mogoč pogoj. Zato so ohranile preprostejšo naturo s poenostavljeno mehaniko, ki običajno izvira iz Riska. 


Toda lakomna usmerjenost v nebrzdano širjenje je 
največja rak rana zvrsti 4X, ki jo pesti že od rosnih 
let. Dobesedno, saj se maligno razraščaš, kamor- 
koli moreš. In kakor so cesarstva padla, ko so po- 
stala preveč nabuhla, tako se 4Xom ustavi, ko imaš 
enkrat v oblasti na ducate osončij. Podroben nadzor 
postane praktično nemogoč, če nočeš s premika- 
njem možicljev za posamezno potezo zapraviti celih 
ur. Avtorji sicer že ducatletje vdelujejo računalniška 
pomagala, toda umetna pamet te naloge doslej ni 
znala nikjer spodobno prevzeti. Slejkoprej si se iz 
kozmičnega lutkarja prisiljen preobraziti v birokra- 
ta, kar bi zdolgočasilo še Spocka. Težave ni uspelo 
rešiti nikomur, ne Sins ne GalCivom. 

Saj ne, da se ne trudijo. Stellaris skuša, podobno 
kot nekoč Antarijci, igralca pozno v igri potipati z 
globalnimi invazijami in nevarnostmi. Toda Para- 
dox prijema doslej niso ustrezno uravnotežili, Sins 
of a Solar Empire skuša z neke sorte štorijo, katere 
pripovedovanje pa je v načeloma peskovniški, svo- 
bodnjaški igri vselej zaguljen izziv. Videti je, da smo 
obsojeni na igranje manjših kart ali polovičarske 
rešitve, vse dokler ne bo umetna inteligenca spod- 
obna kvalitetnega upravljanja osončij in jo bomo 
mogli uporabiti za tajnico, medtem ko bomo sami 
ždeli na poveljniških mostovih medzvezdnih križark. 
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GNEČA V ASTEROIDNEM PASU 


Danes smo priče preporodu iger 4X, ki ga je sprožil 
prihod množicanja in early accessa. Ker gre za stra- 
teške in zvečine potezne naslove, so dovolj majhen 
zalogaj, da se jih morejo lotiti neodvisni studiji. Če 
pobrskaš po Steamu, jih najdeš celo rajdo, od Star- 
Driva do Horizona in drugih. Nemalo jih je v tudi v 
obliki preprostih večigralskih spletnic, ki vabijo, da 
osvajaš zvezde med odmorom za kofe, nakar ti po- 
berejo še vse noči. Tebe gledam, Neptune's Pride. 
A vsi se držijo Masterjevih navodil kot Chewie Ha- 
na, zato se igralno komaj kaj razlikujejo in je med 
njimi ogromno šodra. Za pozornosti vredne aktual- 
nosti se ozri na okoliške slike. Toda ali bomo kdaj 
uzrli 4X-igro, ki bo nebrzdano eksploatacijo virov 
postavila na glavo? Pomisli: v. bistvu igramo v vlogi 
alienov iz Independence Daya, ko posegamo po pla- 
netih in jih brezobzirno pretapljamo v surovine. Bo- 
do kdaj izgotovili špil, ki bo prav do zadnjega osvo- 
jenega planeta stregel s privlačnostjo neznanega, ki 
krasi uvodne korake, ko z matične postojanke po- 
gleduješ proti sosednjim ozvedjem? 4X je številčno 
spet v vzponu, toda znalci vemo, da morajo glavne 
zanimivosti šele priti. Razvijalci enostavno še niso 
prilezli zadosti daleč po tehnološkem drevesu. 
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Če si mahnjen na Galactico ali Star Wars in te ni i strah oiazai kančka vztrajnosti, Sins of a Solar Empire še 
vedno sodi med obvezno preigravanje. Pred štirimi leti je prejel zadnjo samostojno razširitev, Rebellion, to- 
da za nakup priporočam vse, torej tudi izvirnik s prvima dodatkoma, kar najdeš v skupni pakungi Trinity. 
Grehov svet je spoj Hala, Mass Effecta, Star Wars in Homeworlda, postavljen na ramena galaktičnih stezic. 
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ta naziv si lasti nogomet pred košarko in te- 

nisom. Zlasti slabo mu gre v Sloveniji, kjer 
liga crkuje in so časi obiskanih derbijev med Jese- 
ničani in Ljubljančani preteklost. Svetla točka je 
reprezentanca, ki glede na stanje v domovini dela 
čudeže. A po drugi strani je to globalni zimski 
šport številka ena, ameriško-kanadska liga pa je 
več kot dobro gledana. Ljubiteljev 'najhitrejšega 
športa na svetu' tako ne manjka, vendar so obso- 
jeni na kupovanje zgolj enega špila, saj je EAjeva 
serija že lep čas brez konkurenta. Toda NHL 17 je 
vseeno dobra igra z razumno mero inovacij. Na 
presežek pa bo treba čakati, morda do tedaj, ko 
bo tudi ta niz prešel na pogon Frostbite, kot je sto- 
ril fuzbal. 


HE okej na ledu ni največji šport na svetu, kajti 


Stane, čakaj me, 
prihajam! 


Podobnosti z lanskoletno inačico je precej, vštevši 
sličen občutek na ledu. Ta z nastavljanjem drsni- 
kov postane arkaden in moč je uporabiti enosta- 
ven gumbni nadzor nalik prastaremu NHLu 94. A 
pravi obraz špila je dokaj simulacijski, s hitrim, to- 
da ne bliskovitim tempom, ne tako brutalnimi na- 
leti, kot smo jih bili vajeni v preteklosti, in komp- 
leksno nadzorno shemo, ki jo pomaga razšifrirati 
sprotna pomoč. Na ledu se ob nadzorovanem ig- 
ralcu kot v '16 prikazujejo namigi glede kontrol, 
kar je ob odsotnosti namenskega učenja zlata 
vredno za začetnike. Tem nadalje streže možnost 
prilagoditve umetne pameti na glupo ko točak, na 
zgornjih ešalonih pa ta doseže zavidanja vredne 
sposobnosti ter precejšnjo življenjskost. Gnati se 
za Stanleyjevim pokalom skozi dolgo sezono in 
končnico proti računalniku je zato presenetljivo 
privlačno. Go Kings, go Kopy! 

Letos je z oponašanjem pravega hokeja še bolje 
kot lani, saj so soigralci bolj aktivni tako v obram- 
bi kot v napadu. Opaziti je dosti napak, ki jih dela- 
jo kameradi in tekmeci. Nikdar ne veš, kdaj bo ne- 
kdo pod pritiskom zgrešil pak ali podajo in se bo 
stanje na ploskvi v trenutku sprevrglo. Oziroma 
bodo sodniki dosodili oviranje vratarja in zadetek 
ne bo veljal, za kar se umejo odločiti po ogledu vi- 
deoposnetka. Nekaterim tovrstne nepredvidljivo- 
sti niso všeč, vendar mislim, da so dobrodošle. 
Enako kul so nova suvanja in ruvanja pred goli in 
dviganje nasprotnikove hokejske palice, s čimer 
tvegaš kazen, a zatreš nasprotnikove nakane. Ter 
dinamični buliji, odvisni toliko od lastne spretnosti 
kot od statistik. Vse to prispeva k še bolj vernemu 
vtisu, ki ga zaokrožata fizika ploščka in dejstvo, 
da sta telo in palica samosvoji entiteti. 

Vendarle pa '17 na nekaj mestih šepa. Animacija 
bi lahko bila podrobnejša, obrazi niso ravno next- 
gen in komentar je kljub sočnosti domala enak kot 
lani. Pri nadzoru pa vnovič manjkajo naprednejše 
možnosti, kot je ikonsko podajanje. Tega pomnim 
iz propadle serije NHL 2K in je delovalo krasno. 
Ledeno dogajanje je torej vobče solidno in ne kar 
počez skopirano iz NHL 16, a s prostorom za večje 
izboljšave. 
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NHL 17 je bržda višek tistega, kar lahko EA Sports dosežejo s trenutnim po- 
gonom. Je elegantna, dobra igra, ki pa za preskok potrebuje novih kril in pljuč. 
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Nabor ekip in reprezentanc je zavidanja vreden. Nisi omejen na NHL, marveč 
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Buliji so igra v malem, kjer nek položaj palice premaga drugega, a ni učinkovit 
proti tretjemu. Fino je, da te špil obvesti, zakaj ni šlo. Včasih čisto po nesreči. 


Dobra poteza je, da ni več toliko poudarka na mlatenju, s katerim so nas posi- ee 
ljevali donedavna. Po drugi strani pa za nalete skorajda nisi več deležen kazni. | 


ui: HONDA | 8; 


49) NBCSN  MIKEEMRICK  EDDIE OLCZYK 


NBCjeva komentatorja Mike Emrick in Eddie Olczyk 


sta z nami že več let. Čas je za menjavo straže 
Načinovna zlata žila COMIC 
Kar se modusov tiče, so časi oskubljene inačice 15 
pozabljeni. Tako kot v ovalu krovnih inovacij ni, je 


pa dosti popravljenega, dodelanega in spremenje- m 8 4 
nega. Marsikdo, vključno z mano, se gre najprej pre- (di Ji 4 V ( | 
izkusit v vlogo direktorja, ki je letos obsežnejša in vw uma hi, M PP 
globlja kot kadarkoli. Izpolnjevati skušaš lastnikove ud smi kd 
želje in na lastno pest določaš številne zakulisne ter 

finančne vidike klubske organizacije, od cene vstop- x €4 <a 4 | [3 EN 
nic in jedače do sestave arene, ki jo je moč prvič v V, me DE V 

šestindvajsetletni zgodovine serije preseliti na novo 
lokacijo. Saj ne, da je način GM na ravni kakšnega 
Football Managerja, so pa dodatni vidiki dobrodošli. 
V ultimate teamu, kjer tvoriš lastno ekipo iz zbiralnih 
kart, pak znani sistem kemije med hokejisti nadgra- 
di sinergija, kjer so sorodni poparčkani športniki de- 
ležni ekstra bonusov. 

Dalje. EA sports hockey league, namenjena do šes- 
tim živim igralcem, ki skupaj nadzorujejo vsak svo- 
jega člana moštva in tekmujejo z drugimi računal- 
niškimi ali nalinijskimi klubi, je prejela nove vloge in 
številne kozmetične odklepabilnosti, celo take, po- 
vezane z arenami. World cup je način, ki simulira 
svetovni pokal iz druge polovice septembra v To- 
rontu, kjer se je udarilo osem reprezentanc s člani iz 
NHLa. Med njimi Team Europe, ki mu je načeloval 
nihče drug kot naš Anže. Maddenovski modus draft 
champions pa hoče, da na naboru ustvariš lastno 
ekipo z dvanajstimi člani in z njo izpolniš cilje, kot 
je, da premagaš štiri spletne nasprotnike zapored. 
Rangirane in nerangirane tekme niso doživele ob- 
čutnejših sprememb, kakor tudi ne modus be a pro. 
Tu popelješ začetniškega športnika do zvezdništva, 
vendar preveč časa preživiš na klopi in si vnovič de- 
ležen butastih trenerjevih ocen. Ta sistem bi morali 
pošteno prevetriti, enako kot pri NBA 2K. 


Malo nenatančen bodiček 


Če bi NHL 17 opazoval v vakuumu, bi bil nad njim 
navdušen. Je elegantna in vznemirljiva hokejska 
igra, ki vsebuje tako arkado kot simulacijo in tako 
količino modusov, da so meseci igranja praktično 
zagotovoljeni. Vendar polna cena za nekaj, kar gle- 
de na prejšnje leto nikakor ni revolucija, ni zares 
upravičena. ln prav ta manko korajže za obsežnejše 
spremembe je tisto, kar visoko osmico spremeni v 
srednjo sedmico. 


z navdušenjem zajema čokolino 
iz svete posode. Škoda za grudice. 
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Tole j je kazen za vtikanje 1 nosu tjakaj, kamor se ne sme, in mulac res ne bo več motovilil po moji posesti! Dead 
by Daylight je igra natikanja bežečih nesrečnikov na kavlje in brisanja krvavega rezila v usnjeno rokavico. 


Ma 


da bi preglasil motorko v rokah, ki je žgolela ro- 

potajoč napev. Besno dirjajoč niz podrasti sem 
skušal žago približno usmerjati naprej predse, kjer je 
panično bežal mlad možakar. "PRIT SEM, PAMŽ ŠMR- 
KAVI!" Fant je bil malce hitrejši od mene, a je zaradi 
prejšnjega srečanja že puščal kri, ki se je lesketala na 
listih in deblih. Za hip sem ga izgubil izpred oči, toda 
opazil sem, da se za skalo na desni nekaj premika. 
Mali misli, da me bo tako poceni prinesel okoli, a?? 
Naredil sem se, kot da ga nisem zaznal, in navidez 
odlomastil mimo ... nakar sem ugasnil motorko, na- 
pravil polkrog in se pojavil za njim. »Tole je pa Rezka, 
moja sekira,« sem ga pozdravil in mu seznanil ksiht z 


F::.: NI ŠE NOBEN UŠOU!!« sem rohnel, 


nede o di 


[ mov 
kO) cefizelj, zdaj te pa imam!« Skrivanje v omarah je vedno loterija — 
tudi za morilca, saj z njihovim odpiranjem trati dragoceni čas za pregon. 
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rjastim rezilom. Trzajoče telo sem si vrgel čez ramo, 
ga odnesel do brunarice in ga nasadil na kavelj, kjer 
so se pozibavala tri druga trupla. Ta večer je bil lep 
ulov, saj je spričo lepega vremena prišla nova rajda 
tabornikov. Potem sem odložil motorko in sekiro, se- 
del za računalnik in pognal Dead by Daylight. To je 
tudi ena taka hecna igrica. 


Simulator hribovca 


Če te ob ogledu slasherskih grozljivk popada krohot 
zaradi neumnosti, ki jih počno žrtve, da jih lahko mo- 
rilec ja čimbolj krvavo spravi s sveta, si prišel na pra- 
vi naslov. Dead by Daylight je nalinijska simulacija 


Srhljivka sie na novo raven, ko fašeš Pkušeneti klavca, ki noče na dje no zi ai 
To zmagati, marveč se s tabo pogreti in ti navidez daje možnost preživetja. MA JE <p? 
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ASIMETRIČNI LOVI 


Dead by Daylight sodi med tako imenovane asi- 
metrične igre, kjer na nasprotnih straneh ne sto- 
jita podobni skupini likov, kot na primer v Battle- 
fieldih, marveč po moči in načinu igranja zelo ra- 
| zlični ekipi. Najbližja po njenem tipu je brez dvo- 
ma Evolve, že zaradi sistema štiri proti ena, ko- 
| der se skupina futurističnih lovcev zoperstavi 
enemu tujskemu monstrumu. Tamkaj človečki 
| niso obsojeni na bežanje, temveč se smer go- 
Mirna stalno menja glede na okolico in veščine, 
so na voljo. Špil spričo oderuških DLCjev 
prišel na slab glas, ae free to play in 
v tem oziru prav ig 
Naslovov z si na, a igralno različnima. 
Ii) mal arejšimi poznaš kopi- 3 
co Kien(s v jev in Splinter Cellov. Od 
šja 4 ea Left 4 
udje naselijo di v zombi- 
ri preživele. In sicer zgolj po- 
naskoke kanonfutra še 
vedno upravlja silicijski režiser. Osebno mi je po- 
sebno ljub Natural Selection 2, koder se ga ; 
vesoljski marinci inalieni. Prvič zato, ker uved 
še en tip asimetrije, saj je eden od igralcev" ve ie 
pi strateg, ki iz pogleda od zgoraj postavlja stav- 
be! Drugič zato, ker je neodvisniški špil, ki ga. 
poganja zanos malega studia ter zagrizene skup- 
nosti in ti enostavno mora prirasti k srcu. 
Na konzolah je vredno pokazati na ZombiU, četu- 
di v bistvu ne premore omrežnega igranja. Tam- 
kaj namreč bežečega preživelega z zombiji zasipa 
soigralec, ki na sosednjem stolu igra s tabličnim 
kontrolerjem in se kajpakda poleg obvezno ma- 
nično krohota. Zanimive načine je uvedel tudi 
Batman: Arkham Origins, ko je na temačne ulice 
zadegal Batmana in Robina proti Jokerju, Banu in 
njunima tolpama. Banditi lahko tu poprimejo za 
vsakovrstna orožja in se ob uspešno opravljenih 
ciljih prelevijo v katerega od meganegativcev, 
dočim moreta maskirana pravičneža tolovaje sa- 
mo brcati v piščali in nasploh biti poštena. 


je, ki naskakujejo j 
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bežanja pred Jasoni, Leatherfaci in podobno izna- 
kaženo sodrgo za tiste, ki menijo, da to počno polje 
od kričečih blondink v filmih. ln na drugi strani igra za 
latentne psihopate, saj si lahko natakneš hokejsko 
masko hrustov z žejo po krvi in kričeče človečke pre- 
ganjaš z motorko. Špil ne okoliši s pripovedjo, mar- 
več hitropotezno spari enega morilca s štirimi prežive- 
limi, ki se mu skušajo izmuzniti in pobegniti s karte, 
preden jih dohiti usoda. Vseh pet pozicij zasedajo živi 
igralci, kajti tole je čistokrvni večigralski špas z obvez- 
nim vpisom na linijo. Na bote, kampanjo ali karkoli 
samotarskega pozabi. Napraviš ali najdeš partijo in 
sledi četrt ure šklepetanja z zobmi, zamolklega bitja 
srca ter udarcev s sekiro. Huda zamisel! 
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Darovanje duše na kavlju traja minuto in več, preživeli pa morejo nesrečnika rešiti, če moril- š 


ca ni zraven. Toda če kavelj čuva, lahko medtem popravljajo generatorje. DbD je taktičen špil! 
NE Ee » J —- 
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Krvava igra na življenje in kruto smrt poteka na več 
temačnih podeželskih prizoriščih, kot so hribovske 
kmetije in klavnice. Pač zasvinjani kotički sveta, kjer 
po filmskem izročilu najdeš osebke, s katerimi je ne- 
kaj zelo narobe. Prostori v vsaki igri nastanejo delo- 
ma naključno, saj so važni elementi premešani. To je 
pomembno predvsem za četverico bežečih, kajti nji- 
hov glavni cilj je popravljanje bencinskih generator- 
jev elektrike. Le-ti napajajo težke duri, za katerimi 
leži osvoboditev iz te grozljivke. A da naj morilca kar 
pokončajo? Haha, mar se iz filmov nisi ničesar na- 
učil, pamž šmrkavi?! Morilec je neranljiv in ga je moč 
zgolj za krajši čas zmesti, ubiti pa nikdar. Zato svo- 
bodno lomasti in lovi uboge smrtnike. Zmaga tedaj, 
ko vse pokonča, plus pike pa dobi, ako jih uspe na 
kavlju v ritualu žrtvovati tajinstveni demonski entiteti. 


Žiga žaga poje žaga 

Zanimivo zamisel v konkretno fajn doživetje povzdi- 
gne pehar odrobljenih gla ... mislim, luštnih igralnih 
elementov. Čim bliže kot je preživeli igralec morilcu, 
tem bolj iz zvočnikov buta bitje srca, pri čemer pona- 
vadi ne veš, iz katere smeri se bo vzel. Na ravnem je 
hrust ravno za kanec hitrejši in te pohopsa, če ne iz- 
rabljaš predmetov v okolici. Žrtve so gibčnejše, zato 
hitreje vijugajo med drevesi in urneje skačejo skozi 
okna. Obenem morejo prevračati skladovnice, s 
čimer silaka za nekaj sekund upočasnijo, saj mora 
prepreko razbiti. Kakopak ne manjka omar, v katere 
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se je moč skriti, toda če morilec ugane, v kateri si, te 
hipoma zgrabi za vrat. Drugače te mora dvakrat kres- 
niti čez pleča, da te vrže po tleh in ujame. Vendar gro- 
zovitež pozna kar nekaj trikov, saj sliši razbijanje ob 
popravljanju generatorjev in vidi sledove panično 
bežečih ljudi v travi. Opazi tudi kri, ki jo po prvem 
udarcu puščajo žrtve za seboj, zato je bežanje 
oteženo, dokler se ranjenci ne obvežejo. Preživeli lah- 
ko s seboj vzamejo uporabne predmete ali jih najdejo 
v kateri od skrinj. Z baterijsko svetilko je moč morilca 
zmesti, dočim škatla z orodjem olajša popravila in 
omogoča uničevanje kavljev. 

Četverico žrtev predstavljajo konkretni liki Dwight, 
Meg, Jake in Claudette, podobno kot tiste v Left 4 
Dead. Toda blazno globoke osebnosti nimajo in v 
partijo je moč vzeti poljubno kombinacijo, tudi štiri 
punčare. Poznajo le kanec različne veščine, tako da 
se zna Claudette recimo obvezati brez paketov prve 
pomoči. Te lastnosti z igranjem nadgrajuješ, saj z iz- 
kupičkom matchev odklepaš izkušenjske stopnje, ki 
dodajajo perke, kot je boljši vid, in izboljšave orodij. S 
tem skuša Dead by Daylight popestriti dolgotrajnejše 
igranje, saj je opisani modus edini, ki je na voljo, 
dočim lahko nekatere od teh veščin opazno spreme- 
nijo pristop. Vsakič se je treba prilagoditi tudi moril- 
cu, saj pride klat v treh različnih inačicah. Trapper po 
videzu posnema Jasona, maha z mačeto in nastavlja 
pasti. Hillbilly je čisti Leatherface, le da ob motorki 
vihti še kladivo. Wraith pa je najbolj nadnaravne sor- 
te, saj čara vudu in se napravi nevidnega. 
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Večina karte je potopljena v mrak in to je gotovo naslov, ki ga igraš zvečer ob ugasnjeni vča 


luči. Visoka trava i 
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počepu. 


IGROVJE 


Puščanje krvi 


sa je primerna za trenutke, ko te razhudi 
a pošti, dočim presrane hlače preživele- 
o si željan vznemirjenja, kajti vzdušje je 
nohtegrizno. Občutek nemoči potencira 
ejstvo, da se žrtve med seboj ne morejo sporazume- 
vati glasovno ali s pisanjem! Tako sta pomoč ali izko- 
riščanje povsem spontana, saj se ti včasih splača 
žrtvovati soigralca, da sam zbežiš. To rodi zanimive 
situacije in je tisto, kar naposled upraviči strošek 20 
evrov, saj igri drugače žal iz mnogih ran pada drob. 
Zavda en sam igralni način, ki bo nemalo ljudi pričel 
kmalu dolgočasiti. Najbolj bodo penasti tisti, ki v na- 
linijskih naslovih zahtevajo dobro uravnoteženost, 
kajti Dead by Daylight je zbalansiran toliko kot žrtev, 
ki ji Jason odseka nogo. Nekateri od perkov so čisto 
mimo, najbolj luknjav pa je avtomatski iskalnik soi- 
gralcev, ki rad spari izkustveno povsem različne ljudi. 
Razen takrat, ko jih sploh ne, kajti najbolj razširjena 
tehnična nevšečnost je nezmožnost povezave. V sa- 
njah te nato ne preganja mož z motorko, marveč na- 
pis "FAILED TO CONNECT." Brez heca. 
Dead by Daylighta spričo hroščev in neravnotežij res 
ne bi mogel označiti za končano igro, saj potrebuje še 
ogromno dodelovanja. Toda vseeno je unikatno uži- 
vaški, če ga vzameš kot sicer nezanesljivo, a hkrati 
izkustveno čudovito igro, podobno kot DayZ v rosnih 
dneh. Brezveze je skušati na vsak način zmagati, ker 
ti igra z nezloščenostjo dostikrat zasadi mačeto v čre- 
va, obenem pa z daljšimi partijami dobiš več izku- 
šenj. Namesto tega je treba iskati dihjemajoča izigra- 
vanja morilca ali preživelih, kjer zna DbD poskrbeti za 
štorije, ki jih boš govoril vnukom. Kot takrat, ko se je 
nek mulc zakampiral v omari in hotel zbežati na ra- 
čun ostalih, ki smo popravljali generatorje. Zato sem 
morilcu po desetih minutah valčka okoli hiše dopo- 
vedal, kam mora pogledati. Od hvaležnosti me ni na- 
taknil na kavelj, ampak me je pustil izkrvaveti, da mi 
duše ni pobral demon. To so takšne male reči, ki jih 
lahko napraviš za sočloveka, šmrc. 


oblačila, zato nekaj naklj ; 
iz kože. ' 4 
ana ideja vzdušje zanimive 
e na liniji ugodna cena 
zanič ravnotežje hrošči en sam 

samcat način  FAILED TO CONNECT 


(joressor 


Behavious Digital / Starbreeze za PC 
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Z ramen se lahko rešiš z besnim e 


tipkanjem, sploh če so kavlji daleč. s 
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Zamaskirani 4ggressor stopi iz temne sence in 
s krepkimi zamahi noža secira srhljivski filmski 
žanr, ki je v domove prinesel najstniške krike na 
obeh straneh televizijskega zaslona — slasherje. 


ga poletnega večera meni nič tebi srh pojavi 

v hokejsko masko zakrinkani hrust z mačeto 
v rokah? Odvisno od tega, kdo si. Ako si bogabo- 
ječa, zmerno zakompleksana rjavolasa devica, je 
nevarnost votla in si te je zgolj neslano privoščil 
prijatelj. Če pa si mična blondinka, ki misli, da v 
Latinski Ameriki govorijo latinsko, se ti piše slabo 
in boš kmalu ostala brez večjega dela droba. Ne, 
nič ti nočem, zgolj sledim zapovedim filmske zvrs- 
ti, v katero spadajo Noč čarovnic, Petek trinajstega 
in sorodni filmi s tako ali drugačno inačico Jaso- 
na, Freddyja in Myersa. 
Maskirani morilci napol slečenih najstnikov so iz- 
oblikovali polnopraven podžanr hororja, ki se s spi- 
skom pravil loči od Drakul, Ringov, Žrel in ostalih 
grozljivk. V angleščini se ga je oprijel naziv slasher, 
ki seveda pride od zamaha z nožem, ne 
poševnice na tastaturi. V slovenščini pa- 
metnega prevoda žal nimamo. Obsega 
dolg spisek naslovov, nastalih skozi več 
kot štiri desetletja, ki v resnici močno pre- 
sega najbolj znane franšize. Katera so do- 
očila, po katerih žrtve nagravžno izgublja- 
jo vitalne telesne organe, in od kod so se 
vzela? Razvoj slasherjev razkrije zanimive 
vplive in posledice na razvoj filmskega sus- 
penza, prodor videokaset in nenazadnje 
starostnih oznak, s katerimi skušamo dose- 
či, da otročad ne bi zrla prizorov, ki kažejo, 
kakšni so ljudje od znotraj. 


K: usoda te čaka, če se pred teboj neke- 


Obris za zaveso 


Medtem ko so se prve srhljivke opirale na 
ljudska izročila o pošastih in nadnaravnih 
silah ali misterije o izrojencih v operi, so 
slasherji mlajša zasnova, neločljivo zvezana 


z modernim zahodnjaškim življenjem. Zato izvirajo 
iz Združenih držav in Evrope, dočim jih redkejši azij- 
ski odvrtki posnemajo. Njihovo rojstvo postavljamo 
v sedemdeseta leta. Toda poudariti je treba, da za- 
četni filmi niso premogli prvenstva v praktično nobe- 
ni od svojih lastnosti, marveč so jih pobirali od sta- 
rejših in jih nato združili v prepoznavno celoto. Re- 
žiserji in scenaristi so pač redno filmofili z mnogimi 
kilometri pregledanega traku in v industriji je og- 
romno 'sposojanja'. Obrise značilnosti je zato moč 
najti v številnih hororjih iz sredine dvajsetega stole- 
tja, ki so eden za drugim dodajali kosce v razbita ste- 
kla iz poznejših slasherjev. 

Thirteen Women je že leta 1932 prikazoval umore 
študentk na kolidžu, ki jih sproži stara zamera. Pri- 
bližani prizori zamahovanja z rezilom, ki neusmilje- 
no para žrtve? Pripisujemo jih The Scarlet Clawu, 


Oglasni plakati za klasične slasherje so bili ovešeni s 
šokantnimi gesli, kot bi zrl naslovnice tabloidov — v skladu 
z njihovo vsebino, torej. To je navidez v nasprotju z recimo 

elegantnim Psihom, toda brez slednjega ne bi bilo prvih. 
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štoriji iz opusa o Sherlocku Holmesu. Pa značilna 
dlake ježeča muzika, ki grozo pospremi z visokimi 
trzajočimi zvoki violine? Iz legendarnega Hitchcoc- 
kovega Psiha, enega najprodornejših filmov vseh 
časov. Leta 1960 je namreč odprl vrata prikazu zlo- 
činskega nasilja in gole kože na velikem platnu. 
Zvok zabadanja noža v telo Marion Crane pod prho 
so producenti tedaj le s težavo požrli, saj česa take- 
ga film še ni videl. Pritoževali so se denimo že nad 
prizorom umivanja krvavih rok, ki da je pregrozen! 
Toda film je zaslužil tedaj galaktičnih petdeset mili- 
jonov dolarjev. S tem je ustvarjalce prepričal, da se 
kri prodaja, kar je ideja, ki je slasherje zaznamovala 
za vekomaj. Stric Alfred se je v Psihu mnogo zgle- 
doval po še enem odličnem psihološkem trilerju, 
The Spiral Staircase (1946). Tamkaj uzremo vrsto 
ključnih motivov, kot je ženska junakinja, ki jo pre- 
ganja skrivnostni morilec s črnimi rokavicami. Gle- 
dalci so izpuščali dušo ob rabi nenadnih strašljivih 
učinkov in šklepetali z zobmi ob napetih prizorih iz 
zornega kota zločinca. Še danes klasika, ki jo mo- 
raš poleg Psiha poznati. 
Ubijalski pohod Normana Batesa iz Psiha je v šest- 
desetih sprožil živahen razmah grozljivk, ki niso šte- 
dile ne z rdečo tekočino ne z goloto. Nasprotno, 
šokantnost so uporabile za glavni vzvod privlač- 
nosti. Filmi, kot je Blood Feast, so zgradili podžanr 
splatterjev, kjer se nazivu primerno RES fejst pac- 
kajo z marmelado. Drugod so v želji privabiti rado- 
vedneže z brezglavim (dobesedno) nasiljem tako 
pretiravali, da so zašli v grotesko; taki naslovi spa- 
dajo med eksploatacijske. Za najelegantnejše med 
predniki slasherjev veljajo člani italijanske veje gial- 
lo. Režiserji, kot sta Dario Argento in Mario Bava, 
se v njih niso zanašali zgolj na surovo nasilje, mar- 
več so mojstrsko prepletli srhljiv suspenz in impo- 
zanten slog fotografije. Z močnimi barvnimi kontras- 
ti so zaznamovali mnoge kasnejše ustvarjalce. 
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Nadeta maska 


Splatterji in druge krvave grozljivke šestdesetih in 
sedemdesetih so bile zvečine B-filmi, ker si veliki 
studiji niso marali pretirano mazati rok s krvjo. Manj 
premožni pa so jih pograbili, da bi jih eksploatirali 
za večji zaslužek. Rolali so jih v glavnem v avtomo- 
bilskih kinih na prostem in tako imenovanih grind- 
housih, teatrih, namenjenih prav takšnim zvrstem. 
(Od tu homaž naziv ob Planet Terrorju in Death 
Proofu.) Najštevilčnejša klientela so bili starejši 
najstniki, ki so se tako uporniško zoperstavljali pu- 
ritanskim staršem. Snovalci filmov so posledično 
pričeli med like kaj kmalu vnašati vse več mladost- 
nikov in temelji slasherske groze bili postavljeni. 

Leto 1974 je videlo dva ključna prototipa žanra, iz- 
virni The Texas Chainsaw Massacre in Black Christ- 
mas. Prvi je nad žrtve v odročnem, zaostalem kraju 
naščuval Leatherfaca, enega od šestih ikoničnih 


Leatherface ždi v zakotnem ameriškem mestecu, obkrožen s takisto morbidnimi sorodniki, kar da filmom po- 


sebno ostudno in moreče vzdušje. Zadnja odvrtka, The Beginning in 3D, sta pozabljiva in plehka, četudi ima 
3D zanimiv konec. Letos dobimo novo pripoved o izvoru moža z usnjeno masko, zvano, hja, Leatherface.. 


morilcev zvrsti. Mentalno zavrti hrust si na iznaka- 
ženi obraz nadeva kožo ubitih ljudi, kar so avtorji 
zelo prosto povzeli po resničnem serijskem morilcu 
Edu Geinu. Ta si je iz ostankov umorjenih žensk in 
iz grobov izkopanih trupel delal pohištvo ter spo- 
minke. Jako nestandarden hobi, po katerem moraš 
dosti zračiti stanovanje. Zato so na film nalepili oz- 
nako 'napravljen po resničnih dogodkih', kar je ma- 
lo iz trte zvito, ker Gein ni tekal okrog hiše z motor- 
ko. Vsaj, ne da bi vedeli. Izvirni Usnjenofacnik sicer 
ni premogel nadnaravnih sposobnosti, vendar je že 
kazal strašljivo avro neustavljivosti, ki se je odražala 
v tem, da se je iznenada pojavil ravno za hrbtom ne- 
srečnikov in jih porazil s surovo fizično premočjo. 
Teksaški pokol so udejanjili za takratnih nizkih tri- 
sto tisoč zelencev, povrnil pa jih je stokrat toliko, 
kar je značilna ekonomska računica slasherjev, ki 
vse odtlej odloča o njihovem snemanju. Zaradi eno- 
stavne zasnove so poceni, saj morajo nastopajoči 
predvsem dobro kričati, zamaskirani morilec pa 
strašljivo mahati z nožem. 

Black Christmas ubijalca, ki napravi pokol na bo- 
žični zabavi v študentski hiši, nikoli ne pokaže. Zato 
pa vsaj toliko kot z rezili opleta z jezikom, saj je film 
uvedel srhljive telefonske klice, ki jih na pogubo ob- 
sojena ženščeta prejmejo pred pretečim koncem. 
Štos tega protoslasherja je bil prenos groze v notra- 
njost domov, šol in kampov - v prostore, ki drugače 
veljajo za varno zavetje. Nenadoma nevarnost ni 
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ne občutno bolj popleskane kot v izvirnih enici in dvojki. Slednji sta v deseterici filmov niza najbolj cenjeni, 
oglej pa si še H20 iz 1998 in zadnji del iz 2009., kjer si Zombie vzame nemalo pripovedne svobode. 


prežala v odročnih gozdovih ali temnih kriptah, mar- 
več v domači kuhinji, kjer so te lahko zaštihali s tvo- 
jim lastnim nožem za čebulo. In to še na družinski 
krščanski praznik! Jezušček! 


Rezilo v črevih 


Oktobra 1978 je John Carpenter v kina poslal prvo 
Noč čarovnic, Halloween, in začel zlato dobo slas- 
herjev. V tem filmu so se prvič združili vsi postulati, 
po katerih se morilci ravnajo pri krvavem pohodu 
skozi sosesko. Psihotični Michael Myers iz teme na- 
skakuje z belo masko na obrazu, kar mu da pridih 
mistične neznanke. Četudi naj bi bil navaden smrt- 
nik, se zna ravno pravi čas prikazati iz bližnje sence 
in z eno roko zadaviti vse po spisku. Prvi nasrkajo 
tisti, ki berejo vedeže o slasherjih ... hec, hec, ni se 
ti treba ozirati čez ramo. Najbolj te mora biti strah, 
če si priljubljena bejba oziroma ravno seksaš. Tedaj 
je bolje, da koj zmoliš tri zdravamarije, ker nekaj 
ostrega verjetno že leti po zraku. Če slučajno po 
čudnem naključju preživiš, nikar ne sedi v avto, ker 
smrt stoprocentno ždi na zadnjem sedežu. Ne kliči 
policije s telefonom, ker boš v naslednjem trenutku 
zadavljen z njegovo žico. Niti se ne zapri v omaro, 
ker zli strah natanko ve, kje si, čeprav ne izgleda ta- 
ko. Si še živ? Potem si bržčas policist ali roditelj ka- 
terega od junakov. Brez strahu, čaka te smrt v kleti 
ali garaži, in to na spektakularen način, ker smo že 


61 


na sredini filma. Potem pa se neustavljivemu moril- 
cu nenadoma zaštrika. V vidnem polju se pojavi nje- 
gov kriptonit, finalno babše, ki ima takšno sposob- 
nost izogibanja smrti, da je ne bi znal ugonobiti niti 
George R. R. Martin. 

Končna punca je v Halloweenu Laurie Strode, kate- 
re vlogo so zaupali takrat še frišni Jamie Lee Curtis. 
Namreč hčeri prav tiste Janet Leigh, ki jo kot Ma- 
rion ponožkajo pod tušem v Psihu. Ponižna in poš- 
tena Laurie se lahko bode z Myersom in ga celo 
večkrat onesposobi - vendar nikoli povsem ne po- 
konča, kajti tedaj bi moralo biti filma konec, kar je 
nesprejemljivo. In tudi ko z dr. Loomisom Myersovi 
moriji naposled storita konec, se v bistvu ne reši ne- 
varnosti. Slasherski morilci imajo namreč naravno 
lastnost, da se vselej zopet poberejo. Tudi šestkrat 
preluknjani in prebodeni, obglavljeni ter zakurjeni. 
Tako gre to, nimaš kaj. Kramp v roke in jovo na no- 
vo kričat. Čeprav imajo slasherji sloves pogrošnega 
hororja, je prva Noč čarovnic še vedno mojstrovina 
med grozljivkami. Tudi zaradi prefinjenega ravno- 
težja med grozo in nagravžnostjo, saj vsebuje raz- 
meroma malo krvi; precej manj kot splatterji tistega 
časa. Zato ni nenavadno, da gre za enega najuspeš- 
nejših filmov te pasme, ki je zakoličil smernice. 


HALLOWEEN 


O prevladujočem mahanju z noži analitiki pravijo, 
da je to "falično potrjevanje seksualno frustriranih 
oseb." Carpenter je sam dejal, da Laurie preživi, 
ker je zaradi manka seksa najbolj agresivna. 


dai, m 


Jasonove dogodivščine dobro kažejo eksploatacijsko naravo serije. Koncem četrtega dela ga zares ubijejo ... 
nakar ga v šestici oživijo, ker je petica brez njega grdo flopnila. Smeh. Nato obišče Manhattan, pekel in ve- 
soljsko postajo v letu 2455, kar je dalo tako slabe filme, da bi vsakdo hotel vstati iz groba in koga fentati. 


Dve leti pozneje je uspeh skorajda ponovil Petek tri- 
najstega in zagnal konkurenčno dinastijo. Morijo 
prenese v dopustniški kamp ob jezercu, kar je dalo 
avtorjem izgovor, da so junake karseda slekli. S tem 
je žanr dozorel. Najstniki, gola koža, drob in kriki. 
Detajl, ki se ga večina bežnih gledalcev bržda ne 
spomni več, je, da morilec v enici še ni iznakaženi 
Jason Voorhees, marveč njegova mati. On pošilja 
nesrečneže na drugi svet šele v nadaljevanju - pa 
še tedaj s papirnato vrečko na glavi, dočim prepo- 
znavno hokejsko masko prejme šele v trojki! Kljub 
temu je predvsem zaradi urnega štanca naslovov v 
seriji postal bolj priljubljen od Myersa in de facto po- 
doba slasherske nevarnosti. Friday the 13th v 
druščino ne-več-prav-dolgo-živih doda dežurnega 
zajebanta, ki se običajno rad, metaforično rečeno, 
'igra z vžigalicami'. Le kaj bi lahko šlo narobe. Res. 


Krogle enostavno 
ne pridejo do živega 


Noč čarovnic in Petek trinajstega sta sprožila krvav 
hudournik posnemovalcev, kajti glavna paradigma 
poceni grozljivk je zaslužkarstvo. Curtisova je po- 
stala prva prepoznavna scream gueen - igralka, ka- 
tere glavna naloga je, da ima čimbolj fejst prestra- 
šen fris. V treh letih se je pojavila še v štirih srhljiv- 
kah (ki niso bile Halloweeni), med drugim kultni Me- 
gli in še enem klasičnem slasherju, Prom Night. V 


More z Ulice brestov so bile z več milijoni dolarjev proračuna za kos dražje od drugih slasherjev. Odlični 
učinki, s Freddyjevo masko na čelu, niso bili poceni. Tudi zato ta serija zelo dobro vzdržuje kvaliteto. Enica 
in trojka sta obvezna ogleda, takisto fajn je New Nightmare iz 1994, brez katerega ne bi bilo Screama. 


slednjem študentje nasrkajo zaradi temačnega gre- 
ha iz svoje preteklosti, kar se dostikrat vrača kot pre- 
poznaven motiv. Napravili so dosti ducatov teh 'po- 
bijalk najstnikov', kakor je žanr cinično poimenoval 
kritik Roger Ebert. To so bili divji časi eksperimenti- 
ranja, ko so snovalci skušali ujeti pravo ravnotežje 
med podobnostjo z uspešnimi naslovi in original- 
nostjo - običajno v bizarni smeri. Poglej vsaj Happy 
Birthday to Me, The Initiation in Sleepaway Camp. 
Najraje ne v družbi mlajših bratov ali sester, razen 
če hočeš vzgojiti nekoga, ki te bo zaštihal v spancu. 
Resnici na ljubo so največji zaslužek še vedno be- 
ležila nadaljevanja Noči čarovnic in Petka trinajste- 
ga, dočim je obisk ostalih v kinih usihal. Toda av- 
torjev to ni bistveno motilo, saj je takrat nastopilo 
obdobje domačega videa, ko se je VHS boril z beta- 
maxom. Jasoni in malopridna druščina so ob samo- 
tarskem ogledu v temi domače sobe precej bolj ježili 
kožo kot med varno množico v kinodvorani, zato je 
horor pomembno pripomogel k širitvi predvajalcev 
videokaset. Slasherji na videu so šli za med in Sled- 
gehammer je bil denimo eden prvih filmov, ki so se 
kinom povsem ognili (direct-to-video). Vsebinsko 
so se scenaristi najprej lotili inovacij pri umorih. Pre- 
prosta rezila so nadomestile žage, puščice, kose, 
vrtalniki, pnevmatska kladiva in grebljice za kamin, 
dočim so količino krvi kajpak popeterili. Sledile so 
zabavnejše metode, kot je utapljanje v stranišču na 
štrbunk, ščuvanje morilskih rojev razdraženih čebel 
in vleka na vrvi za avtomobilom. Neprijetno. 


AEO, 
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Mnogi avtorji slasherjev so skušali skozi kopal- 
nično okno pokukati iz strogih zapovedi zvrsti, da 
bi našli še neujete žrtve. Nemalo odvrtkov je v bi- 
stvu s sekiro razsekanih ter pospravljenih v več 
omar. Da bo laže razumeti, kaj naj bi vsaj približno 
sodilo kam, se na kratko lotimo podobnih, a ne 
povsem enakih vej hororja. 


prepoznaš po tem, da najbolj 
izpostavljajo krvošpric. Na račun dobesednega 
metanja črev na plot žrtvujejo veliko ostalih kom- 
ponent. Največkrat razdelanost zgodbe, saj je za- 
plet, zaradi katerega okončine poletijo, običajno 
za lase privlečen ... čez cirkularko. Med splatterje 
spada večina zombijskih srhljivk, Zage in Hostli. 
Prav sredi devetdesetih s prvim Hostlom so sor- 
to pričeli imenovati mučiteljski porno, saj se od 
tedaj vse bolj usmerja v nazorno vivisekcijo člo- 
veškega telesa. Od modernejših velja omemba 
Frontier(s) in Haute Tension z legendarnima ra- 
bama krožne žage, pa The Midnight Meat Train. 
Ustvarjalci bizarnih splatterjev so Japonci, z reci- 
mo Tokyo Gore Police in The Machine Girl. 


niso nujno 
krvavi, saj izraz v splošnem označuje produkte, ki 
skušajo za zaslužek šokirati s provokativnimi te- 
mami. V šestdesetih in sedemdesetih so bile po- 
leg nasilja in spolnosti te še zloraba drog, anarhi- 
zem in slično. Blaxploitation muviji tako prikazu- 
jejo upor temnopoltih proti zatiranju, obstaja pa 
celo nazisploitation, ki se loteva nasilja v koncen- 
tracijskih taboriščih. Najdi llsa, She Wolf of the 
SS in zatem zbriši zgodovino v internetnem brs- 
kalniku. So pa najbolj razvpiti eksploatacijski filmi 
še vedno tisti, ob katerih se prično muzati celo 
študentje medicine. Eden najbolj spornih filmov, 
Cannibal Holocaust iz 1980, pripoveduje o razis- 
kovalni ekspediciji h kolumbijskim kanibalskim 
plemenom in gre težko po grlu. Velja pa za enega 
začetnikov zvrsti found footage, ki štorijo kaže 
skozi domnevno najdene posnetke, kar je kasneje 
uspešno izkoristil Blair Witeh Project! Med bolj 
razvpitimi modernejšimi primerki sta recimo The 
Human Centipede in Srpski film. Potem poglej še 
klasiko | Spit on Your Grave in premisli o življenj- 
skih odločitvah v slogu branja Jokerja, ki so te 
pripeljale do uzretja takšnih bizarnosti. 


V odlagamo naslove, ki zna- 
jo sprožiti silno nelagodje ob iznakaženju človeš- 
kega telesa. Ni nujno, da so obenem splatterski, 
saj v nekaterih ni prelite dosti krvi, ker telo grote- 
skno spremenijo na drugačen način. Na primer z 
mutacijo v Muhi očeta body horrorja, Davida Cro- 
nenberga. Poglej takisto njegov Videodrome. 
Semkaj sodijo še Taxidermia, Carpenterjev Stvor, 
piscu teh vrstic osebno najboljša srhljivka vseh 
časov; in znani niz Hellraiserjev ... 


je italijanski razred srhljivk, ki je krvava 
pokončanja od vseh najbolj približal umetnosti. V 
temelju gre za napete detektivske pripovedi, pri 
katerih storilec ni znan do zadnjega. A smrti so 
številne, nazorne in za stare čase presneto inova- 
tivne. Ravno gialli so namreč uvedli različne ko- 
mično-pretresljive načine pogibeli. Ogleda vred- 
nih je veliko primerov, od The Girl Who Knew Too 
Much prek The Bird With the Crystal Plumage do 

Suspirie. Ime sicer izvira iz rumenih platnic itali- 
janskih povojnih krimiromanov. 
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Podivjani lutki Chuckyju daje v vseh šestih delih glas Brad Dourif, ki je v Prsta- 
nih igral Kačjeusta. Child's Play je še eden od tistih nizov, ki z vsako epizodo za- 
služi ravno dovolj, da napravijo še eno — prihodnje leto nas čaka sedmica. 


Toda novo zmagovalno formulo je leta 1984 našel 
šele Wes Craven s prvo Moro v Ulici brestov. Tam- 
kajšnji zlikovec Freddy Krueger ne hlini tuzemsko- 
sti, marveč je nadnaravna pojava, duh kremiranega 
morilca, ki žrtve zalezuje v spancu. Če krepnejo v 
sanjah, je njihovo fizično telo ne odnese nič bolje, 
brrr. Takšna fantastična nota je vnesla svež veter, ki 
so ga gledalci dobro sprejeli, saj je A Nightmare on 
Elm Street spet postavil rekorde v obisku in zasluž- 
ku. Predvsem pa je domišljijskost Cravenu omogo- 
čila več svobode pri usmrtitvah in s Freddyjevimi 
podvigi se še danes lahko kosa malokaj. Krvavo iz- 
bljuvanje Johnnyja Deppa iz postelje v strop, lutkar- 
sko vodenje žrtev in vrezovanje sporočil v kožo so 
legendarni trenutki v zgodovini hororja. Nadnaravni 
prijem je štiri leta pozneje uspešno uporabil še en 
slasher, Child's Play, koder glave reže z duhom zlo- 
činca obsedena otroška lutka Chucky. Analitiki bi 
rekli, da je uspeh doživel, ker 'zlorabi' otroško ig- 
račo, ampak dejansko film ni slabo napravljen. 


Vstajenje od mrtvih 


Nekega spiska filmskih pravil ne moreš izrabljati v 
nedogled in občinstvo slejkoprej prične zehati, ker 
je videlo že vse. Slasherji so postali koncem osem- 
desetih kronično predvidljivi, kar za filme, ki bi mo- 
rali strašiti z neslutenimi zasuki, ni pomenilo nič do- 


ju iz obupa, d 


Sparjenje dveh negativcev diši po dej 
ganja. Toda Freddy vs. Jason iz 2003 je presenetljivo gledljiv muvi, ki ga krasijo akcijski prizori mikastenja 
ikoničnih zlobcev. Obe seriji sta zatem fasali švoh rimejka, ki stavita zgolj na videz in nič na pripoved. 
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a bi krepnj 


brega. Največje franšize so zaradi callofdutyjevske- 
ga štanca vedno istega postale predmet posmeha, 
prodornih idej pa ni bilo. Jasona, Myersa in Freddy- 
ja so večkrat zapored ubili in oživili, jih poslali v pe- 
kel ter vesolje, toda gledalci so si raje zavrteli prven- 
ce, kot da bi kupovali novi šrot. 

Nakar je Wes Craven znova dobil genialno domisli- 
co: roganje zlajnanim zapovedim slasherjev je obrnil 
sebi v prid, ga vzel za enega poglavitnih motivov in 
leta 1996 ustvaril Scream. (Bagatelca: prvotni nas- 
lov je bil Scary Movie, kakor so kasneje poimenova- 
li parodijo.) Njegov zlikovec Ghostface s predirljivo 
belo masko ni nek nesmrten antijunak, marveč ideja 
slasherskega klavca, ki jo v slehernem filmu vestno 
uprizarja drug zločinec. Žrtve hkrati ponavadi dobro 
poznajo vse zapovedi in jih vkup z morilcem stalno 
prefinjeno izigravajo. Ta dinamika je vnesla novo, 
inteligentno vodenje pripovedi, saj nikoli ne veš, ali 
gre film v klasično smer ali pa te v resnici zavaja in 
bo groza s krvavim nožem skočila iz povsem druge- 
ga temnega kota. Krikom je uspelo zakopano zvrst 
povleči iz groba in sledili so naslovi, kot sta | Know 
What You Did Last Summer ter Valentine. 

Stare slave slasherji kljub temu niso več dosegli, saj 
so modernejši naslovi precej redkejši kot v divjem 
stampedu osemdesetih, dočim novega kultnega ni- 
za nismo uzrli. Toda Craven je s Krikom vseeno ra- 
zgibal grozljivke nasploh in jih iz ranga B-filmov pri- 


e znamke z elektrošoki pripravili do mi- 
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V četverici Sereamov ni hujših mimosunkov; morda trojka, če si res zahteven. 
Ghostface je s prepoznavnostjo rodil kup filmskih odzivov, med katerimi poznaš 
komedije Scary Movie. Trenutno teče še kar prebavljiva kričavna TV-nizika. 


gnal nazaj v velike kinodvorane. Hkrati je povzročil 
snemanje rimejkov originalov, ki zavržejo večino sta- 
rejših nadaljevanj in s štorijami prično od začetka. 
Leatherface, Jason, Myers in Freddy so vsi dobili 
pomlajeno podobo (beri: trikrat bolj nagravžno). 
Kljub vsemu ti novi filmi ne premorejo zanosa, ki je 
spremljal ustvarjanje prvencev, saj so napravljeni v 
nekem drugem času in zgrešijo družbene podtone, 
ki so usmerjali Carpenterja, Argenta ter druge, da so 
maskiranim zlodejem dajali v roke ostre predmete. 
Še najbolje se odreže prenovljeni Teksaški pokol z 
Jessico Biel. Dejstvo, da je eden najboljših moder- 
nih filmov The Cabin in the Woods, ki slasherski žanr 
povsem dekonstruira in ga hkrati parodira, pove do- 
volj o njegovem stanju. Morda pa je čas, da Jasona 
in kompanijo dokončno pokopljemo. Naj spod ruše 
govorijo o času, ki je bil, ne o času, ki je. 


GARPENTER IN 
GRAVWEN, TO JE LEPI PAR 
Dvojec ameriških režiserjev in scenaristov, John 
Carpenter in Wes Craven, je zaslužen za tri od 
šestih najuspešnejših slasherskih franšiz. Prvi za 
Noč čarovnic, drugi za Nočno moro in Krik. A kri- 
vica bi ju bilo pomniti zgolj po njih, saj sta ustva- 
rila dolg in razgiban spisek vplivnih grozljivk, ki si 
jih velja ogledati. Carpenterjeve so Megla, briljan- 
ten rimejk Stvora iz 1982 ter Prince of Darkness. 
Craven je pravzaprav napravil izvirna The Hills Ha- 
ve Eyes in The Last House on the Left, katerih po- 
mladitve si morda uzrl v novejših časih in prven- 
cev nikakor ne dosegajo. Obvezna člana na listi 
predvajalnika sta vsaj še The People Under the 


Stairs in The Serpent and the Rainbow. Ali opa- 
ziš, da dolga imena sledijo izročilu italijanskih 
giallov? Ustvarjal je prav do prerane smrti lanske- 
ga avgusta, ko ga je pobral tumor na možganih. 
Naj mu bo zemlja mehka. Ga vsaj niso z nožem. 


H 


Zahvaljujoč številnimmanjšim, a Splohi.n6.nepomembnim Bdbravkom S. NBA 2K17 
igradzvrstno. Avtorji so"naposled. dosegli $ravšnje ravnotežje ined napadalnojih str) 
obrambno košarko, življenjska uinetna Pamet pa/SKrbiza nenehno dinamikos. 


od vekomaj edina, ki v čezatlantskem košar- 

karskem prostoru kaj šteje. Še pred kakšnimi 
štiridesetimi leti se je z njo dokaj enakovredno kosa- 
la ABA (American Basketball Association) in le sp- 
retnemu poslovnemu manevriranju se gre zahvaliti, 
da se je za NBA odločilo več ekip. Navsezadnje je 
bila ABA tista, ki je uvedla met za tri točke! No, to ji 
v končni fazi ni pomagalo, kajti v osemdesetih je 
NBA odločilno privlekla največ gledalcev tako v 
dvorane kot pred televizorje z navalom megazvezd- 
nikov, ki jih poznamo še danes - Larryjem Birdom, 
Magicom Johnsonom in, jasno, njegovim zračnim 
visočanstvom Michaelom Jordanom. Ko je malo 
pozneje ameriška olimpijska ekipa uporabila NBA- 
velikane in je nastal sloviti 1992 Dream Team z Jor- 
danom, Birdom, Pippenom, Ewingom, Barkleyjem 
in ostalimi, je bila prevlada te blagovne znamke do- 
končna. 
Danes je to edina severnoameriška profesionalna 
košarkarska liga, kajti ostale, kot so ABA, ABL, IBA 
in podobne, so polpoklicne. Če je tako dominantna 
zaradi kravatarske plati, dopinga ali česa tretjega, je 
stvar debate. Dejstvo pa je, da se v njej obrača naj- 
več denarja in da se nikjer ne igra atraktivnejša ko- 
šarka. Mogoče je v Evroligi bolj taktična in za očesa 
nekaterih lepša. Toda šov, energija in moč so na 
strani NBA, kar je navsezadnje vidno po dominaciji 
ameriške državne ekipe, ki ni izgubila tekme že od 
olimpijskih iger 2004 v Atenah. Tudi zato si v Ame- 
riko želi praktično vsak mulc, ki med betonskimi ko- 
losi sanjari o oranžnožogni karieri. Real, Žalgiris, pa- 
nathinaikos, okej. Gnar ni slab in ugled tudi ne. Am- 
pak ultimativna destinacija so Golden State War- 
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riors, San Antonio Spurs, Miami Heat ... Ni važno, 
če samo zbiraš šampionske prstane v vlogi rezervis- 
ta kot naš Saša Strojnik. Če si v NBA, si prišel tja, 
kamor je namenjenih na stotisoče drugih. Car. 


Moja rahlo sfaljena zgodba 


Po istem hlepi vnaprej pripravljeni junak 2K17ovega 
prenovljenega zgodbenega modusa s partizanskim 
imenom The President. Mladeniča po petih ocenje- 
valnih tekmah, na katerih prevzameš nadzor nad 
njim, na naboru izbere ena od NBA-ekip, pri kateri 
bo do nadaljnjega delal kariero. Če bo dober, se bo 
lahko potegoval za prestop v boljšo sredino z več 
možnostmi za osvojitev prstana, drugače bo stagni- 
ral v povprečju ali ga bodo celo potisnili v drugoraz- 
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redno ekipo. Da se bo izpolnilo prvo, bo moral veli- 
ko trenirati, da si bo zvišal statistike. Vmes pa bomo 
deležni številnih televizijskih prizorov, kjer Predsed- 
nik dobi punco, se meni z mamo, nažiga playstation 
v fletu in razglablja, kaj naj pravzaprav z življenjem. 
Tak je letošnji način mycareer. 

Ta štorijalno filmska plat je glede na lanski izdelek 
kljub odsotnosti Spika Leeja (ali prav zaradi nje) na- 
predovala. Manj te sili v natanko določeno pot, fa- 
bula teče bolj naravno, liki v slogu starega trenerja 
in zvezdnikov, s katerimi se družiš v slačilnici, so 
nadgrajeno življenjski, prizori so kljub 'računalniški' 
grafiki taki, kot bi jih gledal v filmu, in nekaj časa je 
modus kar zanimiv. Vendar se kmalu pokaže stara 
bolezen: nezanimivost na dolgi rok. Vmesne se- 
kvence so vse redkejše in čez nekaj ur ostane le še 
tlačansko počasen razvoj Prezidenta na preštevilnih 
treningih. Tam se sicer zgovarja z novodobljenim 
prijateljčkom (Michael Jordan, ampak ne Vladar, 
marveč oni iz filma Creed), s katerim se vzajemno 
spodbujata in tekmujeta. A vsak dan opraviti po par 
takih urjenj in se udeleževati brezzveznih promo- ter 
gala dogodkov, ki so tam kot menijske postavke in 
ne kot dejanske izkušnje, začne nažirati. No, ne bolj 
kot dejstvo, da igranih prizorov ne moreš preskočiti. 
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ki kanal/2KTV-je-letos-manj čvekav in bolj:namenjen videom, ki 
izpostavljajo igralca ali poučujejo kak igralni vidik. Se.dobro, kajti tutorial sux; 
ve s a ; 


In da te kot smrkavca s kolidža vpokličejo v repre- 
zentanco, ker Coach K kao išče mlade talente. Šur, 
ja. To je samo zato, da vidiš, da sta notri aktualna 
ameriška in avstralska repka; ostalih na žalost ni. 
Na parketu v mycareeru ugotoviš, da niso prav nič 
nadgradili ugotavljanja sposobnosti tvojega športni- 
ka. Znova daleč največ šteje ekipno obnašanje, bo- 
re malo pa iniciativa, prevzem odgovornosti in vlo- 
ga moža odločitve. 2K17 meni, da si slab, če ostro- 
strelsko zadeneš veliko košev in tako pridobiš zma- 
go, četudi iz ne najbolj idealnih pozicij, in da si do- 
ber, če si se obnašal po regelcih in ste izgubili. Nad- 
vse slovenska, a pod črto blesava štimunga, ki po le- 
tih enakih problemov ne pije vode. Logika dodelje- 
vanja znanih ocen od A do E je na moč luknjasta, 
kar se ponavlja iz srečanja v srečanje, za nameček 
pa po tekmi od 'oblikovalcev javnega mnenja' redno 
prejemaš z nastopom skregana mnenja. Biti deležen 
sesuvanja iz tvitosfere, čeprav si bil A-plejer, je skraj- 
no debilno, nakar se glede na to oblikujejo možnosti 
za karierni uspeh. Ja, ker si Lue, Casey, Popovich in 
ostali trenerji ter lastniki mnenje o tebi ustvarjajo na 
podlagi nekih luzerskih blogerjev, hlepečih po pozor- 
nosti :). Je že fino, da serija 2K drži korak s časom in 
da je hip - ni pa treba, da je hipsterska! 


Od Teksasa do Toronta 


Štorijalni način je bil od marketingarjev pred izidom 
deležen veliko pozornosti, saj se ga da dobro proda- 
jati. A v bistvu gre za eno šibkejših plati igre, ki je 
močnejša na drugih področjih in nudi dobesedno ti- 
tansko količino vsebine. Orjaški menedžerski način 
myGM omogoča ukvarjanje z dogajanjem izven se- 
zone, začetek na poljubni točki na časovnici (tudi na 
trenutni glede na resnično dogajanje v NBAJu), seli- 
tev celotne franšize, prirejanje novinarskih konfe- 
renc, debate z lastnikom, urejanje menjav na minu- 
to natančno in širitev lige na šestintrideset ekip. To 
pomeni dodajanje svojih moštev s krajem ter areno 
vred, včitanje moštva z interneta ali, končno, vnos 
enega od evropskih timov. V špilu se bo torej zgodi- 
lo tisto, kar se je v NBAju v letih '88, '89 in '95 ter 
kar se slejkoprej spet bo v resničnosti. 

MyGMov sestrski modus je myleague, kjer se osre- 
dotočaš zgolj na dogajanje v ligi, ki je lahko 
puščavniška ali internetna za udejstvovanje s prija- 
teljčki. Vendar s tem ne izgubiš možnosti ogled- 
ništva, podrobnih trenerskih nastavitev, ogledov 
statistike in ostalih detajlov. Myteam je narejen po 
zgledu ultimate teama iz Fife, kjer tvoriš moštvo iz 
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zbirateljskih kart in se z njim udejstvuješ online. 
Blacktop pa te postavi v ulično košarko z obsto- 
ječimi ali lastnoustvarjenimi košarkarji. Deluje bolje 
in gladkeje kot prejšnja leta, škoda le, da je moč z 
mikrotransakcijami svojega virtualneža ultimativno 
nabildati. Zato na asfaltu srečaš polbožanstva, ki res 
kvarijo užitek in fair play. Mogoče zato, ker je to zna- 
no nogometno geslo? :) 


od babe in renda do ljudi iz pošla; ki bi te JE 


Neverjetno je, koliko detajlov je letos v tej digitalni košarki. Simulacija stika med košarkarji je končno dosega naiven, kjer 
ne delujeeseno in prisiljeno. Za vdelavo še podrobnejših gibov, kot je nagib telesa, pa obstoječi pogon:ne bo zadostoval. 
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"They shoot, they score!" 


Po pričakovanjih glede igre, ki že celo večnost izha- 
ja jeseni vsako leto, med načini ni pretresljivih no- 
vosti, je pa mnogo dodanega, pretresenega in popi- 
ljenega. To velja tudi za spletno udejstvovanje, ki je 
razdeljeno med naključne rangirane tekme po siste- 
mu vse boljših skupin, ulične tekme in skupinsko 
nadzorovanje celotne ekipe. In pa za tisto najvažnej- 
še, akcijo na parketu. Slednja ni doživela revolucije, 
kakršno bi ob prehodu na močnejši hardver ali nov 
pogon. Je pa bila deležna finih preureditev na zveči- 
ne pravih področjih. 

Najbolj očiten v tem pogledu je sistem animacije, o 
katerem sem se z avtorji na tem ali onem sejmu po- 
govarjal že pred leti, rekoč, da predpripravljeni gibi, 
ki se jih ne da prekiniti, res niso v redu. V NBA 2K17 
je tega naposled zelo malo, tako da se tvorjenje dri- 
blerskih zaporedij in prekinjanje zajebov čutita bi- 
stveno bolj svobodno. Recimo pri ustavljanju ali pre- 
tvorbi napada, za katerega opaziš, da se ne bo kon- 
čal dobro, kar ne vključuje samo podaje. Ali pri tem, 
da zaradi podrobnejšega premikanja laže zavzameš 
točno določeno pozicijo, kar je zlasti važno pri metu 
z razdalje za dve točki. Ta šut je v 2K tradicionalno 
zapostavljen, letos pa je naposled izpeljan dobro. 
Med drugim vsled novega pokazatelja meta, ki ob ul- 
timativni preciznosti na zelenem območju nezgre- 
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šljivo potopi žogo v mrežico. Držanje obrambe je po 
eni strani lažje, po drugi pa si marsikdaj deležen pi- 
ska ob tiščanju gumba za tesno pokrivanje, če se 
grobo premikaš, ne le ob postavljanju bloka. Tako je 
moč privzeti nekoliko bolj evropski slog, če si ga 
zaželiš, ne da je vse samo trojka ali prodor. Važno je 
takisto, da dosti šteje kratkoročna kondicija. 

In naposled je dinamika gibanja nenadzorovanih 
košarkarjev na zavidljivo visokem nivoju, kakor so 
obljubljali. Dejansko sami počno ogromno stvari v 
skladu z vlogo in statistikami, od pokrivanja in od- 
krivanja do prekrškov, utekanj, prestrezanj in sko- 
kov, pri katerih so tako bistri, da žoge recimo ne po- 
berejo, ampak jo odbijejo do nekoga, ki stoji na črti 
za trico. Sicer znajo še vedno početi debilnosti, ko 
kdo stoji kot hlod ali povsem zabluzi v napadu. Ven- 
dar je akcija bolj življenjska in tekoča kot kadarkoli, 
2K17 pa ni zgled le svojemu področju, marveč špor- 
tnim simulacijam na splošno. 


krovnih prelomnosti, niti nima jordanovskega modu- 
sa s Kobejem Bryantom, ki je fris legendarne edicije 
(ta vsebuje poster, nalepke in virtualne cekinčke). 
Takisto jo kazijo napake, kot sta vnovič zanikrn tuto- 
rial, ki ga naracija Mickieja Krzyzewskega prav nič 
ne izboljša, nepodprtost Evrolige kot izrecnega tek- 
movanja in nezmožnost rabe starocelinskih moštev v 
rangiranih spletnih obračunih. Enaindvajset jih je, 
vseh šestnajst iz lige in pet iz pokalnega tekmovanja 
7Days Eurocup. Po drugi strani pa se 2K17 igra naj- 
krasneje doslej, tako akcijsko kot taktično, kjer v 
prenovljenem vmesniku ne manjka nastavitev in 
playbookov. Šov pa je postal neverjetno pristen, ta- 
ko da se med navijanjem, maskotami, komentarjem 
ter maničnim bliskanjem reflektorjev počutiš kot na 
NBA-tekmi. Za dotično veličastje iščoče je to to. 


ve, da kvadratne čeljusti in okrogli 
bicepsi v NBA niso posledica galofaksa. Toda 
vseeno se poživinjeno dere: "I love this game!" 


Power ranking: 
hmm, Oklahoma? 


Če imaš za merilo kakovosti športnega špila to, kako 
izviren in prelomen je, nad NBA 2K17 ne boš nav- 
dušen. Igra z zvezdnikom Pacerjev Paulom Georgem 
na naslovnici običajne izdaje ne prinaša nikakršnih 


neposredna udarnost in strateška 

globina v simpatične izboljšave 

pristna atmosfera v siromašnost 
krovnih inovacij » zgodba ne zdrži na daljši rok 


2K Sports za PC, PSA, XBO, PS3 in XB360 


Prisotnost ameriške iN avstralske nacionalne ekipe je pohvalna, vendar pogrešam ostale repke.Takisto ne vem, čemu zra- "7 


vendajejo evropska iMoštva, če Evroliga nima lastnega modusa, niti se jih ne da vzeti na inteknet. Nekam polovičarsko. 
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Slovenski palček se udari s kitajskim velikanom in slavi zaradi Kam- 
pla, ki se v igrici ne more skregati s Katancem. Napisi ob igralcu so 
interaktivni tutorial, ki pomaga začetniku z nasveti, kaj pritisniti. 


IGROVJE 


FIFA — 


ogomet je inštitucija, fenomen, poganjalec gospodarske 
NI rasti, spreminjevalec človeškega uma. Isto velja za EAje- 

vo serijo FIFA, ki se je v drugi polovici minulega deset- 
letja prebila iz sence konkurenčnega Pro Evolution Soccerja in 
od takrat prednjači. Nekje manj, recimo na Japonskem, kjer je 
PES doma, drugod bolj, kot pri nas, kjer pada prodaja domala 
vseh špilov razen Fife, ki iz leta v leto raste. Igrajo jo sicer zlasti 
tisti, ki ne stavijo toliko na realizem in nianse, od deviških last- 


nikov playstationa 4, kjer se proda največ izvodov, do občasnih 
gledalcev Lige prvakov, ki slavijo Ronalda in Messija, ker so 
mediji tako rekli. Pa vendar v Fifi prirejajo e-športne turnirje in 
trapasto bi bilo trditi, da špil ne poseduje globine. Zlasti ne le- 
tos, ko je prešel na Battlefieldov pogon Frostbite in doživel na- 
predek v predstavitvi, podrobnostih, pa tudi na krovni ravni. 
Zgodbeni način se namreč izkaže za nepričakovano privlač- 
nega. A škoda, da se pod bliščem in lišpom ne skriva igra, ki bi 
si drznila in hotela več. Ki bi kakor nepričakovani prvaki Leice- 
ster City herojsko zavladala videoigerni Premier League, name- 
sto da se v srži zadovolji z drugim mestom. 


S Sandijem Lovcem naokiii 


Ko smo že pri prvi angleški nogometni ligi, najznamenitejšem 
klubskem tekmovanju na svetu - prav ta je prizorišče temeljne 
novosti v Fifi 17, filmsko štorijalnega modusa the journey. Ide- 
jo so ustvarjalci bržda dobili pri košarkaškem nizu NBA 2K, ki 
je že drugo leto zapored opremljen z osebno pripovedjo. Ali 
morda pri Need for Speedu istega podjetja, ki je dirkanje sku- 
šalo prav tako obogatiti s fabulo. Naj bo tako ali drugače, pod 
žarometi se znajde mladenič Alex Hunter iz nebogatega okolja, 
ki se trudi uveljaviti v nogometnem svetu. Najprvo se mora 
prebiti skozi izbirno sito, da ga opazijo agenti in se pridruži po- 
ljubnemu klubu v Premiershipu, nakar se mora tam iz tekme v 
tekmo dokazovati. Z uspehi mu frpjsko rastejo sposobnosti, pri 
čemer statistike krepiš na lastno pest, in tržna vrednost. Ulti- 
mativni cilj pa je osvojiti naslov z aktualno ekipo in tako izpol- 
niti otroški sen. Le-tega smo deležni iz prve roke, saj se nam 
Alex prvič predstavi v nežnih letih, ko ga prizadene družinska 
drama in se ne more zanesti na očeta, faliranega nogometaša. 
Namesto tega mu ob strani stojita mama, ki se je zanj odrekla 
umetniški karieri, in dedek, ki je kot fuzbaler slovel v šestdese- 
tih. Ter zvesti prijatelj, s katerim se skupaj podata na prvoli- 
gaško preizkušnjo ... 

Prav resno se journeyja ne da jemati, saj je naiven in klišejski. 
Liki so jako kartonski, od zglancanega Alexa prek frenda, s ka- 
terim se zgodi vse, kar se v takih družinskih dramah mora, do 
zoprnjaških rivalov, ki so v srcu ipak fejst fantje. Vendar se je s 
kokicami v roki in malce pokroviteljskim nasmeškom na ksih- 
tu težko upreti lepo animiranim prizorom in iskrenemu, malo- 
dane deškemu navdušenju, ki preveva ves modus. Vase te po- 
srka z nenarejenimi, simpatičnimi, domačnimi osebnostmi, ki 
so mnogo manj nastopaške kot čezmorsko frajerske in odtuje- 
ne v NBA 2K. Tega v Fifi doslej nismo srečali, nasprotno, ves 
izdelek tipično velja za kapitalistično spoliranost, s katero EA 
služi milijone. Journey pa je kot njegov intimen antipol. Vmes 
dostikrat sam odmerjaš odgovore na baranja in odzive na situ- 
acije, pri čemer izbiraš med vročekrvnim, hladnokrvnim in 
uravnoteženim. To se do neke mere pozna na trenerjevem od- 
nosu, vendar gre bolj za vzdušen kot praktičen gradnik, saj ni- 
ma učinka na dogajanje na zelenici. Tam je lahko Hunter zgolj 
v vlogi napadalca ali krila (ni na naslovnici Marco Reus po na- 
ključju!). A nič zato, mavsezadnje smo v fantazijski deželi in je 
ves journey utelešenje Fifine nogometne pravljice o fair playu, 
združevanju namesto segregaciji, sprejemanju drugačnosti na- 
mesto rasizma. Zato je Alex mešanec črne matere in belega 
očeta, ki s trudom uresniči načrt svoje 'nogometne' krvi. Za 
podkupovalne svinjarije Seppa Blatterja in podobnih tatinskih 


; ' Proste strele izvajaš praktično na slepo in ne razumem trditev, da v Fifo ni 
V) treba vložiti spretnosti. Je pa res, da mnogo doprinesejo statistike. James! 
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Pri penalih smo v nogometnih igrah videli že dosti eksperimentov in letošnji z 
levim stickom ne sodi med slabše. Si pa tole predstavljam kot VR-miniigro ... 


ZZ Na razpolago je kakopak inštantni riplej, v katerem si lahko natančno ogledaš, 
ako jo je lb- 'bosandžero nero' -Ra zaradi prestopa v Anglijo fasal po gležnju. 


oktober 2014 


IGROVJE 


veprov iz krovne organizacije FIFA ter tribunskega obkladanja 
temnopoltih nogometašev z opicami tu ni prostora. To je vi- 
deoigra in v njej lahko sanjamo, da je nogometni svet lep in 
pravičen. 


Ultimativna Temnica 


Problem linearnega zgodbenega modusa (ki v verziji za PS3 in 
XB360 ni vdelan!) je kratkost. Animiranih sekvenc, razporeje- 
nih skozi sezono, je vsega skupaj za kakšni dobri dve uri. Ra- 
vno ko se ti zazdi, da si se s Sandijem dodobra spoznal, se 
doživljaj zaključi. Res pa je, da se z njim preživeti čas ne vleče, 
četudi vmes dosti igraš na tekmah (tu lahko izbiraš, če boš 
nadzoroval samo njega ali celotno ekipo) in sodeluješ na tre- 
ningih. Ti so razgibani, od teka mimo ovir do podaj, in jih ne 
mrgoli, zato način ni tako umetno napihnjen kot sorodna rags 
to riches štorija v NBA 2K17. Prav tako v novem skozihodu 
uporabiš drugačne odgovore in sprožiš kak nov prizor. ln ko se 
razburkana nacionalna čustva poležejo (boš videl), se lahko 
podaš v kupe drugih modusov, saj je FIFA 17 z njimi po tradi- 
ciji naphana do roba. 

Nekateri najbolj cenijo kariero lastnega igralca, v kateri se je 
moč letos upokojiti, drugi menedžerski način, kjer ti šefi nani- 
zajo več ciljev za izpolnitev, bolj se je treba ubadati s podmlad- 
kom in omogočeno je natančnejše računovodstvo. Drugi prise- 
gajo na spretnostne miniigre, tekmovanje s kolegi pred enim 
zaslonom ali klasično spletno večigralstvo, kjer pred 'pro klubi' 
za povezano akcijo 11 na 11 prednjači rangirani modus seasons 
z znanim prehajanjem med jakostnimi divizijami. Tretji pak ne 
morejo brez turnirjev in ženskih reprezentanc, dasi so druge 
malce nesmiselne, dočim so prvi omejeni in brez uradnih li- 
cenc za tekmovanja tipa Liga prvakov. Škoda, kajti licenčnost 
je drugače na himalajsko visokem nivoju, saj je zastopanih 
malo morje nacionalnih ekip, moštev in lig, od angleške, špan- 
ske, italijanske in nemške do ruske, japonske, čilenske in, brez 
heca, savdskoarabske. Vse se sproti usklajuje z dejanskim sta- 
njem, recimo poškodbe ter prestopi, in po tej plati se FIFA 
sladko smeji PESu, ki mu mora do vsaj približno enakega nivo- 
ja pomagati zanesenjaška skupnost. Ni pa več časovne in do- 
godkovne poravnanosti z dogajanji v pravih ligah, kot smo v 
preteklosti v seriji že videli. 

Itak vsi igrajo samo navaden online ali pa ultimate team. Sled- 
njega niso dosti spreminjali, le naphali so ga z dodatnimi ele- 
menti. V osnovi gre še vedno za zbiranje sličic nogometašev 
nalik onim iz Paninijevih zavojčkov, iz katerih nato sestaviš eki- 
po in jo popelješ v internetne obračune. Skrbeti moraš za ke- 
mijo med igralci na posamičnih položajih, določati taktike, pa- 
ziti na utrujenost, imeti pripravljene zamenjave za poškodovan- 
ce, sodelovati na vsemrežni tržnici in tako naprej. Boljši kot si, 
več virtualnega cekina dobiš in večjo zalogo kartic ter s tem iz- 
bire imaš. Plačaš lahko tudi prave solde in večen problem FUT 
so bogataši, ki vanj zmečejo celo bogastvo, nakar online šmin- 
kirajo s samimi zvezdniki. Zaradi njihovih statističnih prednosti 
imajo dejansko dosti šans, da te zmeljejo, pa če si še tak ma- 
her. A po drugi strani sem razsul marsikoga takega, ki je z Ro- 
driguezom in Balom samo držal gumb za tek in menil, da se bo 
vse zgodilo samo od sebe. Ultimate team ima letos boljši 
vmesnik in navodila, možnost dolpotega lastne ekipe pri kole- 
gu, da se pomerita lokalno, ter dvoje podnačinov. Champions 
je tekmovanje za najboljše, ki zahteva kvalificiranje, nagrade 
pa so večje kot sicer. Challenges pa so izzivi, ki terjajo, da 
ustvariš tako in tako postavo. Morda se sliši glupo, vendar na 
ta način bolje izkoristiš bronaste in srebrne fuzbalerje, ki se ti 
valjajo. Skratka, ni, da bi se človeku zavrtelo od svežine, vse- 
kakor pa FUT ostaja eden osrednjih načinov, ki zelo hitro odžre 
nezrele količine časa. 


Name mia TV-prenos? 


Kot je opazil marsikateri lastnik Fife, ki mu spomin nese dlje od 
par mesecev, se v tej seriji nogometna akcija rada vsako drugo 
leto pohitri oziroma upočasni. Po lanskem umirjanju 'žoge' s si- 
stemom njenega živahnega sprejemanja, ki se na dolgi rok ni 
izkazal in so ga letos odstranili, je letos spet čas za malo več 
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poskočnosti v koraku navideznih nogometašev. 
Čeprav ne švigajo gor in dol kot naviti, so brzo- 
petejši od PESovih, tako da je FIFA vnovič bolj 
arkadna od konkurenta. Spet je najvažnejši tem- 
po in za razliko od Pro Eva, za katerega je doga- 
janje na sredini enako važno kot pred goloma, 
FIFA 17 centralni pas kar nekako prezre. Zainte- 
resirana je predvsem, da se okroglo usnje znajde 
v fazi napada ali fazi obrambe, kot bi rekel stro- 
kovnjak Zdenko Verdenik. In čeprav gol ni nujno 
topniško bombastičen kot v starih časih, da bi 
Milovanovičev Ivek od navdušenja bridki konec 
vzel, je igra zadovoljna, ker te je pripravila do 
norenja gor in dol po travi. Tak pristop krepi 
nižja učinkovitost drsečih štartov, po drugi strani 
pa so avtomatizirane podaje letos nekam nena- 
tančne, medtem ko se igralci z visoko statistično 
postavko moči dosti bolje 'usedejo' na žogo in 
jim jo je brez prekrška težko vzeti. To je najbolj 
očitno pri računalniških nasprotnikih na najvišjih 
nastavitvah, umetnopametni klubi pa ne upo- 
rabljajo raznolikih taktik, čeprav so kameradi v 
napadu tokrat bolj razigrani in je obnašanje vra- 
tarjev presenetljivo v redu. 

Animacija nogometašev med igranjem je pre- 
težno taka kot lani, ni pa dvoma, da je zunanjost 
letos boljša zaradi prehoda na nov pogon. Vse, 
od razmerij udov do obrazov, je spričo Frostbita 
nivo ali celo dva više od Fife 16, medtem ko sp- 
lošni videz profitira na rovaš mehkejšega osvet- 
ljevanja in manj žarkih barv. Izboljšali so stik 
med igralci, zlasti pri skokih in kotaljenjih, ter 
veselja pri golih. Tekme so zato videti bolj televi- 
zijske in manj, no, videoigralske. K temu pripo- 
more tudi dvoje inovacij, povezanih z izvajanjem 
prekinitev. Enajstmetrovke so bolj napete, ker 
proti golu stečeš in meriš z levo gobico, medtem 
ko z gumbom odrejaš moč in višino strela. Pri 
kotih pa po tleh premikaš živčno vročo točko, ki 
nakazuje, kam bo odfrčalo okroglo usnje. Oboje 


f, Contain, Held x 
v. Slidino Tackle 


Zgodbeni način the journey je preoblečen modus be a pro, ki je še vedno del 
paketa. Skoda, da je dodeljevanje ocen tvojemu fuzbalerju tako robotsko. 


A. GEORGEN (E, 


pozdravljam, zlasti spremembo pri kotih. Ne gre 
spregledati niti dodanih nizkih in močnih šutiranj 
na vrata, zakrivljenih podaj v prostor, udarcev z 
glavo k tlom in tiščanja brambovcev proč med 
driblanjem. 


Napad na gol, to je to 
Taki detajli prispevajo k čisto solidnemu in igral- 
nemu fuzbalu, ki ga odlikuje tudi vsesplošna 
spoliranost, od razumljivih menijev do hitrega 
delovanja. Klik, klik in že si na liniji, v ultimate 
teamu, kjerkoli že hočeš biti. Ne da strmiš v gro- 
zovito okence "Testing network environment" in 
se sprašuješ, kje je že tisti modus, kot v Pro Evu. 
Vzdušje je čudovito, k čemur ne prispeva le nad- 
grajena grafika, marveč trenerji, ki se usajajo ob 
robu zelenic, odličen komentar, z akcijo usklaje- 
no navijanje, štadionski napovedovalec in mno- 
ge podrobnosti, lastne tej ali oni ligi, tako da je 
atmosfera na nemških tekmah bistveno dru- 
gačna od tiste na južnoameriških. Računalniška 
inačica pa ni grafično okrnjena kot pri PESu, 
marveč je na ravni PS4 in xboxa one; celo bolj, 
saj podpira 4K in ultrawide. Odgovor na vpraša- 
nje, ali je FIFA 17 dober fuzbal, je tako: absolut- 
no. In zdi se mi, da se v gonji za inovacijami in 
kritiki 'polne cene' preveč pozablja na to, da je 
to špil, ki ga boš skoraj gotovo igral celo leto. Je 
pa po drugi res, da se z igriščnimi novostmi niso 
blazno potrudili in da FIFA preprosto ne nudi ta- 
ke globine kot Pro Evolution Soccer. Odloči se 
temu ustrezno in preizkusi demo, ki ga nudita 
oba naslova. 


Nova jesen, nova FIFA,ki 
| g prinese razumno količino veselja. 
EA za .,XBO, PC, PS3 in XB360 


Nexa Hunterja upodobi televizijski nastopalec Adetomiwa Edun, ki liku kljub FIPM 
scenaristični enostavnosti vdihne polno merico življenja in šarma. Še, EA! 


The team played well together. Ee 


On any given match day, any team can win. 


O | always give my team a chance to win. 
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najbolj predvidljivi špili. Vsako leto da so ena- 

ki, spreminjajo se le dolžine brad strašanskih 
teroristov, ki jih je treba ugonobiti. A kaj potemta- 
kem reči o nogometnih naslovih, kot sta FIFA in 
pričujoči PES? Smisel je itak vedno enak, torej 
'čudovito igro' poenostaviti do te mere, da bo zaba- 
vna in obvladljiva s kosom plastike v rokah, toda 
spet ne preveč, da se ne vrnemo v čase čistih arkad 
tipa Sensible Soccer. Načini udejstvovanja so pre- 
cej znani, presenečenj v slogu čudakov, ki bi slečeni 
uletavali na zelenice, in prodajalcev hotdogov, ki bi 
imali v cizah skrite šmajserje, ni, rasističnih izpadov 
in podkupovalnih afer tudi ne. So pa tvorjenje lastne 
ekipe iz zbiralnih kart, lestvinska spletna tekmova- 
nja, lokalno stresanje prijateljčkov iz hlač, me- 
nedžerski modus ... Pač zadeve, ki nas spremljajo iz 
leta iz leto in tvorijo trdno podstat, na katero se lah- 
ko odjemalec zanese. 
Upam si trditi, da večina kupcev fuzbalskih špilov 
sploh noče kaj preveč izumljanja, le popiljeno, nad- 
grajeno in preurejeno igranje, ki so ga vajeni in v ka- 
terega so mnogi vložili na stotine ur. Je zato Fifin 
zgodbeni način the journey v interaktivno štorijo ovi- 
ta kariera lastnega nogometaša be a pro, kakršne 
smo deležni že vrsto let? In je to razlog, da PES 2017 
sploh ne vsebuje ničesar podobno inovativnega, 
temveč se sceloma osredotoča na spremembe v ak- 
ciji, ki niso prav velike? Po mojem se oba založnika 
bojita preveč 'tresti čoln' - zlasti Konami, ki je na- 
pram orjaškemu EAju sicer v vlogi simpatičnega 
underdoga, vendar dela predvsem posel. PESov us- 
peh namreč potrebuje, sicer bo izgubil poleg Metal 
Gear Solida edino igralsko franšizo, s katero je še 
povezan s to industrijo. Zato ravno od dotične firme 
ne velja pričakovati nepričakovanih potez, in prav 
to filozofijo uleteša udarni, a varni letošnji Pro Evo. 


S, poslušam, kako so vojaške streljanke 


Puščica pretežno gor 

Srce, duša, telo in kopačka Pro Evolution Soccerja 
so na igrišču, kjer dejansko nudi več od Fife. Gre 
preprosto za to, koliko izbir in potez imaš v danem 
trenutku na voljo, in v PESu jih je več. Naj gre za si- 
stem ročnega odmerjanja podaj, ki ga prikličeš s 
tiščanjem gumba in je elegantno položen nad kla- 
sičnega avtomatiziranega ... za preciznejše preigra- 


tion 


Za prvo online tekmo zaradi-Jana izberem Atletico Madrid in za nasprotnike dobim. E 
francosko$eprežentanco. Bravo, PES. Spletni nasprotniki so vobče boljšiskot Fifi. 


vanje in odmerjanje moči pri strelih ... za boljše si- 
muliranje in izkoristek sredinskega pasu, kjer se v 
PESUu odvija zajetnejši kos brcarije kot v Fifi ... za 
večni 'super cancel', ki prekliče računalniško vme- 
šavanje in omogoči direkten nadzor nad trenutno 
nadzorovanim prešvicancem ... ali za raznolikejše 
vratarje, ki zmorejo bolj nadmočne in življenjske po- 
teze od sicer spodobnih EAjevih, se mečejo kot pan- 
terji, prestrezajo z eno rokavico in delujejo na refleks. 
Lanske je imel marsikdo v zobeh in tokrat so japon- 
ski avtorji prinesli zvrhano mero zobotrebcev. 

Manj je poudarka na borbi ena na ena ter več na ce- 
lostni situaciji na igrišču, kar se zlasti pozna v 
obračunih proti umetni pameti, ki v PESu prednjači. 
Uporablja več taktik, še bolje gradi napad in pušča 
manj lukenj v obrambi, kar te prisili, da akcije ude- 
janjaš pazljiveje in na nekolikanj višjem, celo stra- 
teškem nivoju. Obenem pa ne gre za upokojensko, 
polžjo simulacijo, temveč je dogajanje precej hitro 
in napeto, z živo žogo in nogometaši, ki komaj čaka- 
jo, da se strgajo z vajeti in se zapodijo po travi. Tem- 
po je malce zložnejši od lanskega, kar daje več časa 
za razmišljanje in odločitve, a znova ne toliko, da bi 
se človek lahko sprostil, saj imaš nasprotnike takoj 
za vratom. In med koleni. ln na ramenih. Ah, fuzbal. 
Kako je Pro Evo zaljubljen vanj, vidiš v slehernem 


Obračun slovenske in angleške ekipe se je končal v skladu s kvalifikacijami. To je 


v redu, manj pa je kul to, da so dresi tako krneki. Saj to ne more biti tako drago? 


trenutku. Tako med igranjem, ko ciniš fantastične 
gole, se življenjsko otresaš branilcev in mojstrsko 
zatiraš nasprotnikove akcije, ker ti sistem to pač 
omogoča, kot v posnetkih. Ko Luka Modrič useka 
po žogi z roba kazenskega prostora, da zavrtinčena 
navrta mrežo tik pod vratnico, Neymar pa preigra 
naivne brambovce in okroglino elegantno potisne v 
spodnji kot, si je akcijo vredno ogledati še petkrat, 
magari desetkrat. Zasluge, da se to zgodi, ima tudi 
opazno širši kup taktičnih opcij kot pri Fifi. Podro- 
bno lahko nastavljaš obnašanje vsakega žogobrcar- 
ja, vendar so takisto na razpolago hitre, krovne izbi- 
re za tiste, ki se jim s to platjo ne ljubi globinsko uba- 
dati, oziroma je itak ne razumejo. Če pa bi rad deni- 
mo poustvaril Liverpoolov slog, ki ga je udejanjil tre- 
ner Klopp, to lahko storiš. In kaj bi stari fani brez slo- 
vitih zeleno-rdečih puščic, ki kažejo trenutno for- 
mo? Ta se sproti usklajuje s spletno bazo in za razli- 
ko od inačice 2016 so prestopi sproti zrcaljeni že od 
izida. In ogledaš si lahko podrobnejša poročila o ob- 
našanju nasprotnika kot v Fifi. 


Letošnja PESnitev Snetija navdihne 
nekoliko nakoikavna1), saj ponavlja Dale saj ponavlja besede. 


Konami za Konami za PSA, XBO in CO XBO in PC 


pričakati enako impresivne podobe kotFrostbite, delati pa mali tudi na zvoku. 
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Merseyside Blue, umri že 


Na pokošeni travici je PES torej nadmočen Fifi, tako 
kot je bil lani. Vendar menim, da se Konami pretira- 
no zanaša na ta vidik. Pro Evo je resda globlja nogo- 
metna igra, a spet ne toliko, da bi lahko mirno sede- 
la na tronu in srebala riževo vino iz pokalne kupe. V 
sistemu se dogajajo napake, okrog katerih je treba 
metaforično in dobesedno igrati, od čudnih odbojev 
žoge prek pomanjkljivosti v nadzoru, ko hočeš stori- 
ti eno in ti igra to kljub super cancelu dobesedno 
prepreči, do vnovič slepih sodnikov, ki dopuščajo 
preveč 'moško' igro za izdelek s simulacijskimi aspi- 
racijami. Nadalje po predstavitvi PES celo po štirih 
letih rabe pogona Fox zaostaja za tekmico. Anima- 
cija nogometašev je zgledna, velik je poudarek na 
lastnostih posameznika, tako da so športniki nemu- 
doma prepoznavni. Tudi tehnika, v kateri so nareje- 
ni replayi, z zamegljenostjo sprednjih objektov in 
mehko osvetljavo ostalega seka. Vendar je nemo- 
goče prezreti grafično revnost okolice, ki po tekmah 
v Fifi takoj zbode v oči, bistveno slabše obraze in 
grde tribune. Ter preslišati ponavljajoči se, manj ele- 
gantni komentar in medlejšo zvočno kuliso. 

Z roko v roki s tem gre ena ključnih PESovih po- 
manjkljivosti, slaba licenčnost, ki je vse bolj opazna 
in moteča. Letos so na naslovki člani Barcelone, ki 
je z igro vstopila v nekakšno simbiozo, saj Messi in 
kompanija skačejo od povsod, od uvoda, ki pove- 
ličuje tisto zoprno tiki-tako, do attract screena in sli- 
ke te ekipe pri hitrih tekmah. Fino, če si ljubitelj ka- 
talonskega giganta, toda žalostna resnica je, da je 
polno licencirana manjšina ekip osrednjih lig in re- 
prezentanc. Domala vse so polne lukenj (Real Ma- 


PES za razliko od Fife, ki je videzno usklajena z resničnostjo, obstaja v neki svoji, 
odmaknjeni dimenziji, kjer prave oglase okrog zelenice nadomeščajo takile napisi. 


drid je MD White, Manchester je Man Red ...), sfalje- 
ni so dresi kljub pravim imenom nogometašev, 
sploh pri repkah, in tako dalje. Na pomoč so resda 
hitro priskočili garažni majstri, ki so v priloženem 
editorju uredili imena in zunanjosti ter jih ponudili v 
obliki namestitvenih datotek. Te je moč letos v 
inačico za PS4 uvoziti še enostavneje, domači klam- 
fači pa so že olepšali zunanjost verzije za PC, ki ima 
grafiko vnovič sramotno na nivoju playstationa 3. 
Nič čudnega, da stane dvajset evrov manj od nepri- 
merno lepše Fife! Take mahinacije nekoliko ublažijo 
pekoči okus v ustih in okrog anusa. Toda nekdo, ki 
serijo vidi prvič in ni vajen njenih ekscentričnosti, bo 
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zgolj križem gledal, ko bo namesto Juventusa prisi- 
ljen vzeti nek Sansagiulo, Bundeslige pa sploh našel 
ne bo, le določene klube, kot je licenčna Borussia 
Dortmund. 'Neodvisnejši' in manj premožen tekmec 
gor ali dol, vse skupaj je že rahlo tečno. 


Izberi, kaj ti je važneje 
Ampak v redu, bi že potrpel, če bi se Konami napo- 
sled vzel v roke in izgotovil vsaj približno tako 
zloščen paket kot EA. Za to ne potrebuješ soldov, 
marveč trud in vizijo, PES pa letos topogledno vno- 
vič zgolj skloni glavo. Fifo poženeš in čez klik, dva si 
že v želenem modusu ali brez težav najdeš internet- 
nega tekmeca, nakar izkušnja poteka gladko in ne- 
moteno. V Pro Evu pa se stalno nekaj počasno nala- 
ga, kažejo se dialogi za potrjevanje in grda siva ok- 
na s suhoparnimi sporočili tipa "Testing network en- 
vironment", iskanje spletnih tekmecev za rangirane 
divizije je skrajno čudaško (če izberem klub, naj mi 
nasproti ne daje reprezentanc, ker to izpade totalno 
butasto!), tekme pa so podvržene večji meri zamika 
in odklopov kot pri EAju. Menije so letos sicer neko- 
liko uredili, a so še vedno nepraktični in grdi. Celo- 
sten vtis pač šteje in PES tu šepa. 

Capljanje za Fifo in za samim sabo se nadaljuje zno- 
traj samih modusov. Myclub, kjer ustvarjaš lastno 
moštvo in se z njim meriš online, je precej okornejši 
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FIFA za mase in PES za klase? Kar se taktičnih nastavitev tiče, vsekakor. Že ob ja 
plitkem vpogledu vanje imaš kup izbir, ob globljem pa lahko ob njih prebiješ ure. 
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e povzroča slabost. Bo klasična kar v redu. 
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in pomanjkljivejši od FIFA Ultimate Teama. Domiš- 
ljijska menedžersko-trenerska master league pa je 
resda kompletnejša od ustreznega načina v konku- 
rentki, vendar glede na lansko leto ne vsebuje sko- 
rajda nobene ključne izboljšave, tako da se je vrzel 
nadalje skrčila. Nato so tu kar v redu trening, dasi je 
ta brez tako luštnih miniiger kot v Fifi (te so tam med 
včitavanjem na razpolago celo dvema!), pusti mo- 
dus z nadzorom enega samega fuzbalerja, normalne 
lige ter pokali in velik PESov plus, licencirana urad- 
na tekmovanja, kot so Liga prvakov, Liga Evropa in 
azijski AFC Champions League. Res škoda, da se 
poslovodje ne morejo zmeniti, da bi tako slednja kot 
uradne nazive ter drese imeli obe igri. Nakar se sez- 
nam izven tipskih posamičnih tekem in spletnih tur- 
nirjev konča in ne zaobjema nobene originalnosti, 
kot je Fifin štorijalni journey. Zato boš aktualni Pro 
Evo igral tako, kot si ga vedno, bil navdušen nad ele- 
menti, ki jih ceniš, ter se zvečine usajal nad tistimi, ki 
ti gredo vedno na živce. 


Showa prišel ob idealnem času, da ni le nova tret- 

jeosebna akcijska pustolovščina, temveč da rabi 
kot lakmusov papir za oceno stanja tamkajšnje indu- 
strije iger. Njeni izpostavljenci so se na podelitvi nagrad 
v okviru sejma pridušali, da hočejo domače špile vno- 
vič postaviti na svetovni piedestal. Lep namen, a hkrati 
zahteven kvest, v katerem ReCore kljub nekaj svetlim 
platem ne zmore imeti vidnejše vloge in ne obeta nobe- 
ne revolucije področja. To je tolikanj bolj boleče, ker 
gre za navezo Microsofta kot enega osrednjih zahodnih 
založnikov in studia Comcept. Njegov ustanovitelj je 
sloviti Keiji Inafune z življenjepisom, ki obsega Mega 
Mana, Onimusho, Resident Evil in Dead Rising. Če niti 
tako izkušen in prodoren avtor ni sposoben ustvariti ne- 
česa, kar bi se zmoglo kosati s tukajšnjimi primerki žan- 
ra (kaj šele, da bi jih preseglo!), koliko upanja gre pola- 
gati v ostale? Bo samurajski novi val, sestavljen iz Final 
Fantasyja XV, Last Guardiana in Zelde: Breath of the 
Wild, cunamijsko očistil obalo in segel v notranjost ig- 
ralske dežele? Ali pa bo zgolj premešal nekaj školjkic in 
se tiho umaknil? Raje ne sodimo po ReCoru ... 


Je: ReCore je z izidom okrog Tokyo Game 


Pesek med zvezdami 


Striktno samotarski špil se odvija v nedoločeni prihod- 
nosti na oddaljenem planetu Far Eden, ki ga je člo- 
veštvo z obsežnim ladjevjem primahalo prilagodit za 
življenje. A ko je suhi, kamnito puščavski svet po dol- 
gem obdobju terraforminga kolikor toliko primeren za 
naselitev, pride do nejasnega dogodka. Na mladenki 
Joule, ki se zbudi iz kriospanca, je, da dožene, kaj je šlo 
narobe, kaj se je zgodilo z njenim očetom in kaj je z ro- 
boti. Ti so bili spočetka zvesti pomočniki, ki so jim ljudje 
nadeli podobe domač(n)ih živali. Zdaj pa po razbeljenih 


ReCore je mešanica tretjeosebnega rešetanja in skakanja s frpjskimi in 
raziskovalnimi prvinami ter robotskimi pomagači. A vse plati so okrnjene. 


HOLD F TO PULL 


Ribiške miniigre, kjer s potegovanjem žice izvlačiš jedrca iz sovragov in ta- 
kihle sond, imaš čez čas krepko vrh glave. Povrhu so nagrade jako kilave. 


ARACHNID ACROPHOBIA 
With Seth's help, find the entrance to the 
Core Foundry 


iv IUY4L tel Ef 
Potate the 'sourče of the distress signal 


oa ZM 


m odrivom in švigom naprej. Tako dosežeš oddaljenosti. 


va podaljšal z dvojni 


Pes in pajek sta prva robotska pribočnika, ki ju junakinja prejme. Z njima se zgo- IM 


varja, kot bi bila osebi, čeprav njuna pamet med igranjem tega ne upravičuje. 


TICKETS TO RIDE 
Locate ali the Parts for a FLI-R frame 
budi FLYR Parts 2/4 


Spretnostno skakalna plat je močno poudarjena in tvori jedro izziva, ki ga stre- 
ljanje ne ponudi. V tej temnici je treba hopsati in švigati, ko žarkov ni blizu. 


NČali a 


Barvno šifrirani sovražniki terjajo, da med bojem z digitalnim križcem na joypadu 
ta je najboljši igrator) menjavaš farbe. Tako jim zavdaš kar največ poškodb. 


Tower 


Ko vidiš takele obroče z modrimi energijskimi polji, veš, da boš lahko skok zno- 


IGROVJE 


puščavah in sipkih planjavah harajo krvoločne kovin- 
sko-kristalne nakaze, iščoč slastnega ljudskega mesa, 
medtem ko z višav dogajanje opazuje tajinstveni robot- 
ski gospodar. Kaj vse bo Joule odkrila za zaveso obljub- 
ljenega paradiža? 

Nič pretresljivega. ReCore je zgodbeno le zadosten in 
se na tem področju ne ponaša ne z izvirnostjo ne kom- 
pleksnostjo. Rdeča nit odkrivanja misterija, kaj se je za- 
res pripetilo z naseljenci, je dokaj kratka in preprosta, 
zaključno razkritje pa utrujeno in s primesmi cenene 
solzavosti, ki pri Azijcih tako rada barva človeško dra- 
mo. Na poti Joule sreča natanko enega adamskega 
kompanjona, kar je v navezi z rajem sicer luštna aluzija 
na Biblijo. Vendar se cel špil odvije v neprijetni osami, 
kjer je bistveno dogajanje podano pripovedno, ne izku- 
stveno. Tudi liki so neživljenjski in vsekakor ne tiste 
sorte, ki bi s tabo ostali po izklopu igralne naprave. Do- 
kler fabula traja, ajt, v redu, potem pa dogajanje uide iz 
spomina. 


Aluminijasta favna 


Na prvi otip je ReCore zmes vzhodnjaške obsesije s 
ploščadnim skakanjem in zahodne zaljubljenosti v tret- 
jeosebno rešetanje, obogatena s par nekoliko samos- 
vojimi prijemi. Joule se poda na pot iz svojega puščavs- 
kega doma na gosenicah in na svetlem pesku med viso- 
kimi pečinami hitro sreča prve nepridiprave. Pajkaste in 
štirinožne nakaze gomazijo in tacajo po vnaprej določe- 
nih poteh in se vznemirijo, če se jim približaš. Oziroma 
približata, saj Joule spremlja kovinski pes, ki ji pomaga 
v bitki. Lastnoročno merjenje v kanaljo ni potrebno, saj 
jo punca ob tiščanju petelina na joypadu zaklene v me- 
rek, nakar vanjo nažiga hitro in šibko ali močno in poča- 
si. Če zmanjka 'streliva' v energijski puški, malo počaka 
in šaržer se samodejno napolni. Kuža pa sovragu pobe- 
re dodatno merico življenjskega soka, če mu v pravem 
trenutku ukažeš, naj se zaleti vanj. Druga posebnost se 
razkrije, ko je tolovaj pred smrtjo: tedaj lahko Joule s 
posebnim kavljem na žici zahaklja energijsko jedrce, ki 
ga poganja, mu ga iztrga iz telesa in sitnobo s tem in- 
stantno pokonča. Pri tem mora v miniigri po ribiško za- 
tegovati in popuščati žico, da ni preveč napeta, sicer se 
pošastek iztrga. Lahko pa se dečva odloči za klasično 
uničenje tečnobe s streljanjem, kar privede do tega, da 
ne dobi sredice, marveč kak rezervni del. 

Ravnice in globeli nakazujejo, da je ReCore umeščen v 
odprt svet, vendar je ustroj bolj omejen. Špil tvori niz še 
kar velikih območij, povezanih z nalagalnimi prehodi in 
teleportirnimi točkami. Iz njih se vejijo ločene temnice v 
obliki temnic in tovarn, ki za vstop terjajo neko količino 
posebnih kristalnih jedrc. Te nabiraš kot skrivnosti in 
kot nagrade za prejšnje opravljene ječe, s čimer igra 
natančno dozira, kam se smeš v nekem trenutku poda- 
ti. Pozabi torej na svobodno vandranje; proste roke 
imaš kvečjemu pri zaporedju obiskanih temnic, kar pa 
tudi ni opcijsko, saj moraš za končanje zbrati devet de- 
setin kristalnih jedrc. Druga ključna omejitev so robots- 
ki spremljevalci, ki Joule s svojimi sposobnostmi omo- 
gočijo vstop na nova področja in učinkovitejše razisko- 
vanje starih. S pajkastim samodejem se junakinja pri- 
penja na tračnice visoko nad tlemi, gorilež razbija prej 
neuničljive skale, z letalnikom pa je moč drseti skozi 
zrak in se tako prebiti do prej odrezanih becirkov. 


Susi v glave in jedra 

Idejno je taka zasnova kljub nenaprednosti okej in ne- 
kaj časa je ReCore povsem uživantski. Skakanje z 
možnostjo še enega odriva v zraku potom raketnega 
ruzaka je v 3D-prostoru presenetljivo neproblematično, 


z 


Ječa s premičnimi ploščadmi nad globočino prikliče V spomin Inafunejevo 
delo na seriji Mega Man. Toda kakor je zajebal Mighty No. 9, je tudi ReCore! (MA 


Joule pa se zna samodejno grabiti za robove platform, 
tako da ne izpade motorično motena. To vodi do vzne- 
mirljivih skakalnih zaporedij, kjer med lastnoročnim 
ustavljanjem drsečih plošč vešče dosežeš kak oddaljen 
vršac in vmes zaprežeš po tračnicah drvečega pajka. 
Tudi streljanje zna biti fino, saj je treba na različno obar- 
vanih kanaljah za maksimalne poškodbe uporabljati 
strele ustreznih barv, njihovi napadi pa so dokaj razno- 
teri, od električnega snopa do plamenov. Srečaš med- 
šefe vijolične barve, medtem ko glavarji v slogu lebde- 
če strojne entitete in ihtavega humanoidnega robota 
sproti menjavajo farbe, kličejo pomagače ter rotirajo 
občutljive točke. 


ustvarjene naključno in se glede zadolžitev niti ne pona- 
vljajo. Ponekod je ves vic v preciznem skakanju, dru- 
god je glavno streljanje, v tretji je treba iskati speče sa- 
modejčke, ki vključijo mašinerijo, in se ogibati okolj- 
skim nevarnostim ... Marsikatera omogoča naknadno 
igranje z dodatnimi nagradami, če prideš do konca pred 
iztekom časa ali najdeš vsa stikala. V več njih sem se z 
veseljem vrnil, ne le zato, da sem dobil ekstra robo, 
temveč zavoljo izziva in oblikovanosti. Cenil sem tudi 
posrečeni dizajn živalsko navdihnjenih kreatur, tako 


Mo )< ie Va 

i je impresiven in ko bi bil tole odprt svet po zgledu Mad 
Prav tako je tematika vse preveč omejena. 
Z no" TE 


Prvi sprehod po pušč 
Maxa, bi igra pustila dosti večji vtis. 
3. -<— TU FR 


okrog svetlečih krogel. 


Ne na psu, ne na konju 


A bolj kot sem ReCore igral, bolj je postajala očitna 
omejenost vseh gradnikov. Pri svetu so motile mrtvost, 
grafična neimpresivnost, manko svobode odkrivanja ter 
odsotnost dinamičnih elementov, na primer vremena. 
Pri streljanju eno samo orožje brez posebnosti in maj- 
hen, tematsko enoličen nabor sovražnikov, ki se začno 
prekmalu ponavljati in ne nudijo pravega spretnostno- 
taktičnega izziva. Pri skakanju je bila težava manko izzi- 
va, saj je ta plat z nabirko robotskih sposobnosti kasne- 
je postala izrabljena. Pri razvoju pomagačev pa plitko 
kovanje novih delov glede na nabrane načrte in krepitev 
moči, odpornosti ter energije z raznobarvnimi jedrci, kar 
je totalno bedna nagrada za izvlačenje energijskih sre- 
dic. Morda je najbolj poveden element prav zvesti kuža. 
Njegovo kopanje za zakladi je neizkoriščeno in pride iz- 
recno prav le na vnaprej predpisanem kraju, dočim je 
njegovo lajanje moteče in ne pomeni, da te kliče k ple- 
nu. Iz takih pomanjkljivosti sklepam, da je igra izšla pre- 
zgodaj oziroma da so pri razvoju zabredli v težave. 
Številni naslovi, ki na podoben način združujejo slične 
gradnike, preprosto prednjačijo, začenši z Zeldami, na- 
daljevavši z Darkstalkers in končavši prav z osnovnim 
zgledom, serijo Metroid Prime. ReCore ostane na nivoju 
iger iz dobe playstationa 1 in 2, kot so Ratchet 6 Clank, 
Spyro in Jak 6 Daxter, in je soroden neizpopolnjeno- 
stim, kot so Fable, Kameo in Galleon. Tak domet bo za- 
dostoval retronostalgikom, sploh ker igra s 40 evri ni 
draga in z enim nakupom dobiš tako inačico za PC kot 
xbox one. Za tiste, ki so zazrti v sedanjost in prihodnost, 
pa se bo izkazala kot nezadostna. Zanje - in za vso ja- 
ponsko industrijo iger. 


ReCore je narejen čisto po regelcih in govori klasičen jezik videoiger. Če imaš 
le malo področnih izkušenj, boš vedel in čutil, kdaj bosta prišla spopad ali past. 


N vs 
Včasih je moč iz sovraga instantno izvleči jedrce in ga ugonobiti. Navodila pravijo, 
da lahko to storiš, ko te še ni opazil, a so situacije v praksi mnogo bolj ohlapne. 


nu" Pe —-| mu, 


ge. 
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N Investigate the distress signal 


Snetiju se zdi, da peti zakon robotike pravi takole: "Ko 
prideš na tuj planet, popeni in zavdaj človeškim gos- 
podarjem. Nato se daj premagati mladenki s psom." 


igranja vredne temnice v enoten stro- 
šek za konzolno in PC-inačico v spočet- 
ka zanimiva in privlačna ... v ... na dol- 


gi rok pa ne x mrtev, pust svet x omejenost domala 
vseh gradnikov Microsoft za PC in XBO 


Naroči se na JOKEr 


S tem dobiš tudi brezplačen dostop do tablične izdaje. 


ei 
gnamstšni 


Prenosna baterija 
za mobilnike 
sd s kapaciteto 2600 mAh 
pc COMICS 
ZDEe 
HERO 


"ji 


ANVA H21MOd 
NOSOJA2VWYHO 
ANVA aMOd 


STEPHEN 
HAWKING 


—— OTORMNARKL 
" BATTL EFRONT 


MA 


srebrn ali črn Lego Harry Potter Bioshock Starwars Battlefront Rise of the Tomb Raider Krajša zgodovina 100 čudes sveta 
ključ USB 16 GB Years 1-4 (PC) Infinite (PS3) (PS4) (PC) časa (knjiga) (knjiga) 


Naročilnico in vse informacije najdeš na www.joker.si 


Iphone 7 


LordFebo ima v roki najmočnejši, 

a obenem omejujoč mobilnik. Ve, da 
si bo nakopal srd jabolčniške komune, 
toda pove naglas, da mu raba ne godi. 


A10. Po zgledu aktualne ARM-tehnologije 

big.little, ki jo preostali uporabljajo že dlje 
časa, sta dve jedrci počasnejši in varčni, medtem 
ko se tisti 2,34-gigaherčni vklopita pri zahtevnih 
operacijah. Apple pravi, da je čipovje do 50 odstot- 
kov hitrejše od 6S in kar dvakrat od 6. To kajpak- 
da pride do izraza le v grafično obilnih špilih, kot je 
potezna strategija Oz: Broken Kingdom. S temi ci- 
frami iphone niti na papirju ni več podhranjen na- 
pram androidnim tekmecem, v resnici pa test od- 
piranja verige aplikacij opravi skoraj pol prej kot 
najnovejši samsung. Nobenega dvoma ni, da je 
sedmica najmočnejši mobilnik in zna to biti še lep 
čas. Da ima različica plus gigabajt pomnilnika več, 
torej tri, pri naglosti ne igra vloge, saj je ekstra ram 
v prvi vrsti zavoljo višje ločljivosti zaslona. Je po- 
temtakem tole hotnica, od katere se težko ločim? 


Ce: iphona 7 je po novem štirisredično vezje 


Enaka školjka, le detajli 


Nova serija je začuda odeta v praktično enako ohiš- 
je šestice. To v primeru 5,5-palčnega plusa pomeni 
res (pre)veliko napravo, zaradi širokega roba opaz- 
no večjo od ekransko primerljivega galaxyja 7 edge. 
A dve oziroma tri zunanje razlike ločijo ifon 7 od 
predhodnikov. Najbolj odmevna je odsotnost kla- 
sične 3,5-milimetrske avdiovtičnice. Apple je slu- 
šalčno poslušanje z več kot pol stoletja starega ko- 
nektorja premaknil na vrata lightning, si čimer se je 
znebil še pretvornika DAC in ojačevalnika. Posle- 
dično je zvok lahko boljši, saj gre glasba poslej v 
slušalice digitalno in se analogizira tik pred uhljem. 
Ampak to ni edina odpuščena analognost. Prav ta- 
ko ni več fizičnega, premičnega 
domačega gumba. Tisto, kar je 
videti in čutiti kot klasična ipho- 
novska tipka, je v resnici vboče- 
na površina. Podložena je z na- 
tančno umerjenim haptičnim od- 
zivom, ki odlično simulira kliko- 
tavost. Pri tem je funkcionalnost 
enako dobra, vključno s čita- 
njem prstnosti. Edino eno veliko 
napako ima ta navidezni knof: 
zahteva kožni dotik in ne deluje 
niti s šlatalnimi rokavicami. Po- 
sedujem dvoje njih, prstenje po 
zaslonu je netežavno, home pa 
ne šmirgla. Velik minus. 

Tretja zunanja drugačnost se ti- 
ka le velike izvedenke. Njena 
edinstvenost sta dve fotoočesi. 
A na žalost drugo ni širokega ko- 
ta, kar je zmagovalno prinesel 
LG G5, marveč obratno, je tele. 


Z drugimi besedami, prvi fotič gleda tako kot vsi 
telefonični, dodatni pa ima povečevalno optiko, 
ki naredi enako ostre posnetke ob dvakratnem 
zumu. To se mi ne zdi baš uporabno, saj je po- 
treba po optični povečavi redka, bolj pa bi prišel 
prav širši pogled. Vsi smo turisti in bi radi zaje- 
mali široke viste in trge brez porezanih turnov. 
Škoda. Fotke so sicer dobre, boljše kot prej, k 
čemur doprinese znižana zaslonka f/1,8, ki 
sprejme več svetlobe. Toda presežek bo fotogra- 
fija na plusu šele dobila s sistemsko nadgradnjo. 
Dvoučnost bo namreč omogočila globinsko neo- 
strino oziroma bokeh tehniko, ki je z enim ma- 
lim objektivom ni mogoče dobiti brez goljufanja. 
Pojma nimam, čemu niso mogli tega udejanjiti 
do splovitve. Omembe vredna je še mehanska 
stabilizacija, ki jo imata sedaj obe izvedenki. 
Medtem ko je konkurenca že pri visoki ločljivosti 
gHD, iphonovi zaslonski mreži ostajata 720 x 
1334 in 1080 x 1920 in v tehnologiji LCD. Le 
svetilnost je opazno višja, kar je na plaži pozdra- 
va vredno. Noviteta na muzikaličnem področju 
je stereozvok, ki ga sta ga doslej ponujala le HTC 
in Huawei. Onegaj svira obilneje, a to ni nado- 
mestek za dodaten zvočnik, prek kakršnega se 
ponavadi sluha. Tistih seksi brezžičnih vuheljnih 
slušalk airpods pa nisem preizkusil, kajti za ce- 
no 180 evrov dospejo šele konec meseca. Do- 
brodošla neopaznost je še vodotesnost. Preiz- 
kušeno lahko v banji špilaš Hearthstone. Certifi- 
kat pravi, da zdrži pol ure v meter globoki sladki 
vodi, vendar Apple bazenskega snemanja ne 
promovira. To je od hardvera to, saj mobilnik še 
vedno ne mara za brezkabelno polnjenje. 
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Levo je nov, dobrodošel zbirni center obvestil in podatkov z vseh koncev. Na sredini je 
program iMessage, ki po novem sprejema vsesortne vtičnike za grafično obogatene po- 
govore. Pošiljanje animiranih konfetov, balonov, gibljivih besed in skritih MMSov je se- 
veda omogočeno le med ifonisti. Desno je galerija, ki zdaj prepoznava obraze, hrano in pse. 
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iphone 7 pride v srebrni, rožnati, zlati, svetlo črni in globoki črni. Da je forma že tretjo 
leto enaka, jim ne more biti v ponos. Roba ima fon res preveč in plus je ogromen. 


Novi pluski, stari minusi 


Druga plat ifona je seveda iOS verzije 10. Izboljšav je 
precej, od notifikacij, ki se odpro v oknu čez drugo apli- 
kacijo, do informativnega zaklenjenega zaslona. Naj- 
bolj očitna pridobitev je nov skrajno lev zaslon, kjer so 
nanizane hitre predizbrane informacije o vremenu, del- 
nicah, urniku, poti do doma ... Nalik androidnim vtični- 
kom, le uniformno in bolj priročno. Prenovljen je tudi 
sporočilnik, ki omogoča celo vrsto frišnih animiranih 
hecev. Precej postavk Slovencu ne koristi kaj prida, de- 
nimo Siri v drugih aplikacijah, razdelek smarthome za 
oddaljenjo krmiljenje žarnic in rolet ter rezervacije gos- 
tiln prek zemljevidov. Kljub pluskom z vsako novo ver- 
zijo bolj motijo minusi elementarnih komponent. Kli- 
calni del proti androidnemu po nepotrebnem zahteva 
mnogo več potez. Appostoli bodo seveda porekli, da 
vse deluje optimalno. No, niti slučajno. Nadalje še ved- 
no ni bližnjice do nastavitev v potegljivem meniju, niti 
se od tam ne da iskati omrežij wi-fi, kot to naredi daljši 
stisk ikonice pri konkurenci. Tipkovnica celo na plusu 
nima vrstice s ciframi in vejice na prvi strani. 

iOS resda vsebuje vsebuje vrsto podrobnosti, nekatere 
so v redu, recimo mehansko stikalo za tišino in nočni 
barvni ton, veliko pa jih je odveč, vključno z močnejšim 
zaslonskim pritiskom. Toda kdorkoli, vajen Googlove- 
ga sistema, bo na ifonu preklinjal pri osnovnih dejanjih. 
Od tega, da nastavitve znotraj programov ne obstajajo, 
do cokelnega manka gumba za nazaj. Vračanju občas- 
no rabi mikroskopska puščica v zgornjem levem kotu, 
do katere ne seže niti palec profesionalnega avtošto- 
parja. Nasploh so nekatere ikonice čudaško micene. 
Nadalje se moraš za nalaganje muzike ali filmov ukvar- 
jati z neljubimi Itunesi, medtem ko program za torren- 
tovanje itak ne obstaja. Apple pač 
želi kupovanje na njihovi tržnici. 
Zato zagovarjam, da kupiš iphone 
edinole, če so v tvojem gospodinj- 
stvu ekskluzivno jabolčne naprave. 
Ta ekosistem je namreč najbolj do- 
vršen in znotraj skupnosti prideta 
do izraza geo-čekiranje prijateljč- 
kov in hitro deljenje vsebin z airdro- 
pom. Toda če ne poseduješ maca, 
si z ifonom po mojem mnenju živ- 
ljenje težiš, ne lajšaš. 780 oziroma 
930 evrov za mobitel, katerega nu- 
merična tipkovnica ne omogoča čr- 
kovne izbire kontakta? Za nameček 
je to edina pri nas razširjena napra- 
va, ki ne pozna slovenščine. Vsako 
leto je proizvajalec bolj nespoštljiv 
do nas! Tudi v Androidu najdem 
mnogo napak, toda po dveh tednih 
sem bil vesel povratka na domači, 
bolj prijazen breg. 
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mraz, Aggressor s tipkovni- 
cami krajša si čas. 


etošnja jesenska kolekcija igralskih tastatur pri- 
IL, naša še eno sorto novodobnih gamerskih tipkars- 

kih mehanizmov, Metadotov alpha-zulu. Proizva- 
jalci pa se vsaj pri nekaterih modelih vračajo h klasičnim 
Cherryjevim, katerim so zaradi slabe dobave vse bolj obra- 
čali hrbet. Očitno imajo tak sloves, da brez njih ne gre. Ta- 
ko bo do konca leta, ko dobimo Razerjevo ornato s spojem 
membrane in mehanizma, čemur pravijo 'mecha-membra- 
ne'. Res. Do tedaj je tule nekaj novosti. Med njimi to pot ni 
skrajšank TKL in vse so še vedno na špagi. 


LOSatEEh GZ13 PFfrOdaau 


G213 z obtesanim ohišjem oblikovno sledi novim zami- 
slim firme in ima vgrajen naslon za dlani. Žal je ogrodje 
manj trdno kot pri dvojcu sorodnic spodaj in se upogiba, 
pa tudi knof za jakost zvoka je pritiskalni. Makroukazi so v 
funkcijski vrstici in osvetlitev je mnogobarvna, z vsemi 
učinki vred. Toda kljub temu tipkulja sodi v serijo dostop- 
nejših izdelkov prodigy in košta 'zgolj' 90 evrov. Razlog je 
v membranskih tipkah, kar v navezi s ceno G213 pošteno 
spodnese. Če nameravaš za tastaturo odšteti stotaka, raje 
pljuni dvajset evrov več in vzemi mehanski model. Ti bodo 
prsti večno hvaležni. Če nisi pri denarju, pa membransko 
dobiš za manj novcev. Tole ni ne tič, ne miš. 


o 


Division zero je gamerska znamka podjetja 
Metadot, ki je doslej poziralo z razvpitimi das 
keyboardi za zaprisežene strojepisce. Tamkaj 
so se otepali ledic in makrov, kar špilavskim 
prstohitrecem ni bilo všeč, X40 pa tega prob- 
lema nima več. Od prednikov iz firme pobere 
aluminijasto vrhnjo ploščo, kar tipkovnici po- 
deli trdnost in masivnost. Frajersko je pobar- 
vana in jo je moč zamenjati z drugimi vzorci 
ter oblikami! Utilitarne uporabnike bo bolj za- 
nimalo, da so na vrhnji strani luknje za USB, 
slušalke in mikrofon. Ni pa namenskih medij- 
skih tipk, katerih ukazi so pospravljeni v kom- 
binacije. Po drugi strani ima na levi stolpec s 
peterico makro pritiskal, ki jih lahko za silo 


Blackwidovi so Razerjeva serija premijskih 
tipkovnic, ki zdaj podvaja število. X-i so na- 
mreč najnovejši izdelki z odstranjenim vrh- 
njim plastičnim delom, tako da vlogo pokrova 
prevzame glavna kovinska oporna plošča. 
Tipke so tako brez stranskega ogrodja, kar 
olajša čiščenje, hkrati pa so pritiskala ranlji- 
vejša za udarce, zato moraš biti pri prenašanju 
pazljiv. Tastatura je res prelestna in čudno, da 
ni Razer tega storil že prej. Druga lastnost no- 
ve črne vdove je odsotnost stolpca z makrok- 


um 


nastavljaš že brez gonilnika, dočim za več pro- 
filov potrebuješ softver. Ta je zgleden, mu pa 
še manjka naprednosti, kot je določanje ča- 
sovnih intervalov med pritiski. Stikala so no- 
ve Metadotove vrste alpha-zulu, v inačici z in 
brez povratnega odziva, torej ustrezni Cherry- 
jevim brown in red. Kot pri romerjih-G in Ra- 
zerjevih zamislih v nadaljevanju gre za igrals- 
ke mehanizme s krajšim hodom, tako da so 
primerljivi s konkurenco. Knofi so osvetljeni z 
rdečo svetlobo, ki ji moreš nastavljati jakost, 
brez učinkov. X40 je zgledna članica igralske- 
ga repertoarja in v redu prvi poskus, še pose- 
bno pa je privlačna zaradi pri nas ta hip precej 
nizke cene dobrih 140 evrov. Hop po njej. 


nofi, a ker imajo razerke itak programabilne 
vse gumbe, to ni večji korak nazaj. Bolj me 
moti, da je pri mehanizmih tipk na voljo zgolj 
Razer green, ker gre za glasne klikotavke, do- 
čim so pri starejši pajkulji na voljo tišje, oran- 
ge. V drugih elementih gre za poznano black- 
widow: kvalitetno tipkovnico, kjer naziv chro- 
ma označuje mavrično osvetlitev. Jako priv- 
lačna reč, le zasoljena. Za zahtevanih nekaj 
pod 200 evrov bi si želel še kakšnega bonbo- 
na, na primer izhodov ali podloge za dlani. 


| G610 in G810 sta v nasprotju z mnogimi kičastimi sestrami ele- 
gantno zadržane oblike. Nekaj dodatka imata na zgornji strani, kjer 
počivajo medijski knofki in valjasti vijak za glasnost. Njuno ohišje 
je iz trde plastike in robustno na otip, saj se napravi ne zvijata. Ni 
pa izhodov za USB ali zvok. Glede na prejšnje logije takisto opaziš 
manko dodatnih makroknofov, kajti to nalogo so na novinkah za- 
upali devetim funkcijskim tipkam v vrhnji vrstici. 
Razlikujeta se v dvojem. Na pogled opaziš mavrično osvetljenost 
pri G810, dočim ima G610 enobarvno belo. Ledice so pod vsako 
tipko, kar omogoča vrsto vzorčastih učinkov, od 'dihanja' dalje. 
Osvetlitev in makre vnašaš v znanem Logitechovem programskem 
vmesniku, ki je pregleden in močan hkrati. Manj opazna razlika je 
v stikalih, saj so za G810 uporabili lastni patent romer-G, dočim 
so v drugo vgrajeni cherryji, in sicer vrste brown ali red. Stikala 
romer-G imajo glede na češnjasta malo krajši hod, kar naj bi bilo 
bolje za igranje, a v praksi so si primerljiva in se vsa dobro obne- 
sejo tako pri igri kot tipkanju. 
6810 stane nemajhnih 200 evrov in čeprav je solidna, v petičnej- 
šem cenovnem rangu ne izstopa. G610 je štirideset evrov cenejša, 
kar jo napravi privlačnejšo. Po predolgem času je to spet ena sim- 
patična Logitechova tipkovnica, ki jo lahko priporočim. Le podlo- 
go za dlani bi lahko dodali poleg, kot ob starejše. 
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na velkkem zaslonu 


Google je na mizi, v žepu, na roki, v oblaku, celo v avtu in takisto na steni. 
LordFebo zvedavo preveri njegovo ofenzivo na največje zaslone pri hiši. 


navsezadnje njegova bodočnost. A izraz smart TV 

so nam proizvajalci docela zagnojili. Z idejo so 
štartali, preden je bil hardver pripravljen, in nas posiljeva- 
li z nepotrebnimi funkcijami. Pošta, Facebook, sporočil- 
niki, Twitter, Maps, brskalnik in nebroj špilov so se pred 
leti sicer slišali nekaj frišnega in nadmočnega, toda prak- 
sa je izkazala drugačno sliko. Vse skupaj je bilo namreč 
pod mejo uporabnosti in samo sebi namen. Škatle in mar- 
ketinški material so se šibili pod logotipi silnih aplikacij, 
ki jih nato še največji navdušenci niso zagnali več kot en- 
krat. Krivi so bili zahojeni vmesniki, pomanjkljiva opravil- 
nost in počasni čipi. Za brskanje po spletu je vsakdo raje 
vzel iz žepa fon, video v Skypu je bil razločen le v prospek- 
tu in koncept družabnega mreženja je bil zgrešen. Televi- 
zor je vendarle družinska naprava, neprimerna za osebne 
servise. Kot da bi se ob vseprisotnosti sijočih deščic sploh 
komurkoli ljubilo ukvarjati z okornimi daljinci. Za nameček 
skrajno bedno igrovje ni pritegnilo niti najmlajših. 


j idejo omreženega televizorja ni nič narobe, taka je 


Televizor je za filme 


To so pogruntali tudi izdelovalci, ki so v nekaj letih obrnili 
ploščo. Večina aplikacij je čudežno izginila. Ne samo, da 
novi televizorji nimajo več poštnih nabiralnikov, socialnih 
središč in zemljevidov, celo iz starejših so jih odstranili z 
nadgradnjami. Preživelo in razvilo je le tisto, kar je res kori- 
stno oziroma čemur je kvadratni meter hardvera sploh na- 
menjen: prikazovanje videa. V prvi vrsti je to sukanje vseh 
možnih zapisov in podnapisov. Sledi YouTube, četudi tri- 
četrt lastnikov ustreznega hardvera sploh ne ve, da je moč 
s telefona elegantno zadegati video na televizorsko aplika- 
cijo. Potem so tu programčki za dostop do legalne ali nele- 
galne filmske vsebine, to pa je praktično vse, kar ljudje 
uporabljajo. Igrice za televizorske sisteme so bile zvečine 
slabše kot nič, vključno s tistim Samsungovim afnanjem z 
gibalno lučajočimi Jeznimi ptiči. Kakšno dodano vrednost 
potemtakem v razdrobljen televizorski segment prinaša 
Android? 

Android TV tiči v mnogih mikrokonzolah, kakršen je nexus 
TV, in v nekaterih televizorjih od Sonyja, Philipsa in Shar- 
pa. V temelju gre za poznan sistem z zaporedno številko 5 
ali 6, a z grafičnimi in vmesniškimi prilagoditvami. Na veli- 
kem zaslonu ni ikonic nalik telefoničnim in kartic z vreme- 
nom. Domači zaslon je statičen, nespremenljiv in brez 
vtičnikov ter neprestanih opomnikov. Okolje je podrejeno 
medijskemu odjemanju, kar pomeni vrstico s filmskimi pri- 
poročili, trendi z YouTuba in sličnim, medtem ko so na- 
meščeni appi preproste ploščice. Krmiljenje z daljincem je 
gladko in spodbujano je tujejezično glasovno ukazovanje. 
Za to skrbi neprestano učeči se asistent, ki omogoča pre- 
cej več od kratkih povelij. Lahko mu recimo rečeš "pred- 
vajaj kakšen film od Tracy Lords." 


"a 
CO Internet 


PLEX Mič? 


Takle je Android na teveju. 'Domači zaslon' ne pozna nobenih prilagoditev, niti razporeda ikonic ali 
ozadja ne. Na Philipsovih modelih se androidne aplikacije mešajo z bednimi starosistemskimi. To 


morajo fabrike, pa tudi Google, še dodelati. Najcenejši TV s tem sistemom je 32-palčnež za 360 evrov. 


Vir vsebin je kajpakda Googlova trgovina. Kar- 
koli je uporabnik kdajkoli kupil, je dostopno na 
televizorju, če je le vsebina napravi primerna. 
(mestno vprašanje je, če se lahko vpiše več 
uporabnikov, ki nato hitro preklapljajo med sa- 
bo. To ne gre, vendar je Google že pred časom 
omogočil družinsko deljenje lastnine. Žal famili- 
jarni račun deluje le v nekaterih državah, med 
katerimi Slovenije ni. Kranjsko gospodinjstvo bo 
zato gledalo samo tiste filme, ki jih je nabavil fotr, 


Laugh out Loud 


Mi 


Google nam TV-serij ne ponuja, a filmska štacuna je Slovencu odprta na stežaj. Za razliko od Netflixa 


maminih pa ne. Ampak take situacije so redke, 
saj pri nas v resnici nihče ne kupuje naslovov za 
12 evrov. Če že, plačaš tri ali štiri za ogled. Mi- 
mogredna opazka je, da v videoteki ni podatka 
o jeziku in podnapisih. Oboje moraš preveriti na 
mobilniku. Večina filmov ima sicer slovenske 
podnapise in risanke so ravno tako po naše sinh- 
ronizirane. Zaenkrat je razločljivost največ 1080p, 
a že prihodnji mesec naj bi se pojavili UHD-nas- 
lovi. Bržda za višjo ceno. 


Zlryt pastil 


ve 


so slovenski podnapisi in govor v risankah pravilo. A cene so visoke, naročniškega modela pa video- 
teka ne pozna. Pri muziki po drugi plati Googla ponuja 6-evrsko naročnino in dvomesečno brezplačnost. 
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uspešnic, kot sta prvi Tomb Raider in Knights of the Old Republic, je videti zgubanih. Toda vseeno 
bo vsakdo našel sebi ljubo igro ali igrico. Možno je celo dvoigralstvo. Serje ga pa Google pri prevo- 
dih opisov, ki so storjeni kar z njihovim robotskim prevajalnikom. "Neskončne runner potovanja." 


Programje in igrovje 


Na aplikacijskem spisku nikarte pričakovati na- 
bora z mobilniške tržnice. Poznanih storitev v 
smislu Facebooka, Instagrama in Skypa sploh 
ni. Z izjemo YouTuba ni pravzaprav niti ene sa- 
me Googlove ikonice, še Chroma ne. Očitno so 
pogruntali, da se na televizorju nihče ne mreži, 
ne piše pisem in ne čveka. A vseeno se mi do- 
ber brskalnik ne zdi napačen in ravno tako ne 
oblačna shramba Photos ter Zemljevidi. Od 'pri- 
pomočkov' sta tu denimo predvajalnika VLC in 
Plex, zvečine pa gre za odjemalnike plačljivih ali 
zastonjskih vsebin, ki segajo od novičarskih pos- 
netkov do športnih predstav UFCja in Red Bulla. 
Veliko je smetja, nekaj celo v grabljicah, por- 
ničev ni, ampak tukajšnjega uporabnika itak za- 
nimajo samo YouTube, Netflix, Voyo in Twitch. 
Vse deluje, kot mora, in YT špila celo v 2160p. 
Naprednih možnosti v smislu razdeljenega zas- 
lona, okna v oknu in dobivanja notifikacij pa 
okoliš ne pozna. 

Bolj zanimiva in pestra izbira je v kategoriji iger, 
kjer biva vsaj sto naslovov, od tega mnogi prav 
dobri. Z daljincem lahko špilaš zastonjčnice tipa 
Pac-Man 256 in Crossy Road, ali pa na napravo 
priključiš kakršenkoli žični ali daljinski joypad 
ter se greš skoraj pravoverni gaming. Spisek 
konkretnejših titul je presenetljivo zajeten. Tu 
sta dirkačini Asphalt GT in Real Racing 3, ska- 
kalnice Rayman, Duck Tales in Castle of lllu- 
sion, čefurijadi GTA: Chinatown Wars in Liberty 
City, pretepačini King of Fighters in Soul Cali- 
bur, streljanka Modern Combat 5, stari Final 
Fantasyji, NBA Jam, Octodad, Valiant Hearts, 
Double Dragon ... Posebno omembo si zaslužijo 
meni ljube Telltalove interaktivne zgodbe, ki so 
kot nalašč za v dnevno sobo, na primer Walking 
Dead in Game of Thrones. Špilovje stane toliko 
kot na mobilijah, torej od par do petnajst evrov, 
po nakupu pa je seveda dostopno na vseh plat- 
formah. 


Sistem s potencialom 


Philipsov televizor s takim sistemom se vprvo 
nekaj dlje časa prižiga, iz klasičnega mirovanja 
pa se prebudi instantno. Toda ko gledaš TV-pro- 
gram, Android ne sodeluje, kajti osnovne funk- 
cije niso v njegovi domeni. Pod njim biva temelj- 
ni, tovarniški sloj, ki upravlja s kanali in nasta- 
vitvami slike. Tudi privzeto snemanje programa, 
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predvajanje sandokanskih mkvjev, spored in 
prikazovanje fotografij gre tam čez, kar je prilič- 
no neumno. Mar bi v ta namen razvili dodelano 
in lično androidno programje. Philipsov filmski 
predvajalnik je sicer še kar v redu, kar pa za one- 
ga za fotke ne velja. Ta dvojnost sistema se na- 
dalje kaže v tem, da poleg Googlove tržnice ob- 
staja še tisti stari Philipsov nabor res brezveznih 
aplikacij. Ta samo mede uporabnika, koristi pa 
ničemur. Da vse skupaj izpadlo še bolj neumno: 
ko potegneš televizor iz škatle, je nameščen sta- 
ri program Voyo, medtem ko je treba android- 
nega potegniti na roke. 

Sličnih neumnosti poznajo androidni teveji še 
kar nekaj. Od tega, da v zagnanih procesih naj- 
deš take, ki se tikajo telefoniranja, do nizkoraz- 
ločnega vmesnika. Nabaviš 4K-zaslon, nakar 
gledaš grde, nejasne črke in ikone, namesto da 
bi bili grafični elementi kristalno jasni. Ampak 
vse te podrobnosti bržda opazim le sam. Bolj po- 
membno je, da tisto, kar je na voljo, funkcionira 
v redu. In to za androidne aplikacije in igre na- 
čeloma velja, dasi je odsotnost programčka za 
prikazovanje fotografij po mojem mnenju neza- 
slišana. Slednje malo omili tehnologija google 
cast, ki vsebino določenih aplikacij na mobilni- 
ku neproblematično zrcali na velik ekran. Nekaj 
k celokupni priročnosti doprinese tudi Philipsov 
daljinec. Ta sicer ni več modrozob in gibalen kot 
pred časom, saj so nadzor vsled motenj vrnili na 
infrardeče valovanje, dočim se za mahanje upo- 
rabniki nismo ogreli. Zato pa ima na hrbtni plati 
kompletno abecedo, ki olajša iskanje. In še hitro 
tipko do Netflixa. 

Resda bi lahko bilo več sistemskih bonbončkov, 
prilagoditev in koscev Googlovega ekosistema. 
Toda pod črto Android TV nudi daleč najbolj 
uporabno vsebino. Igričarju tak televizor vseka- 
kor predstavlja konkretno dodano vrednost, 
platforma pa ima zagotovo večji potencial od 
Samsungovega Tizena in LGjevega WebOSa. 
Med sonyji in philipsi v samem androidnem oko- 
lju ni razlik, aduta japonca sta edinole priklop 
dual shocka 4 in pretočno igranje špilov s play- 
stationa 3. Žal je servis Playstation Now pri nas 
nedostopen. V tehnikalije glede matrik se ne 
bom spuščal, toda na podlagi vrhunske slike, 
najboljšega rokovanja s programom, uporabne- 
ga daljinca in meni zelo všečne osvetlitve ambi- 
light gre moj glas nizozemski blagovni znamki. 
Itak pa noben teve ni optimalen in prenekaterič 
bi inženirje ob okornih rešitvah za ušesa. 
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Streljanje, skakanje, dirkanje, razmišljanje, taktiziranje in 
doživljanje, vse je za relativno mali denar dosegljivo na An- 
droidu TV. Četudi igre tečejo le v 720p, se znajo nekatere 
arkade na osnovnih modelih s švoh čipovjem zatikati. Šti- 
rijedrnost, ki jo oglašujejo, ni primerljiva z mobilniško. 


etudi nikoli nisi imel v roki ameriškega stripa, 


na rovaš filmov, iger in serij vsaj na videz po- 

znaš temeljne bogove DCjevega in Marvelovega 
panteona. A Luke Cage v nabor prepoznancev ne 
sodi ne po imenu ne po pojavi. V stripovskem uni- 
verzumu sicer ni čisto obroben, kajti plečati črnec 
je po koncu Civil Wara postal celo vodja odpadniš- 
kih Avengerjev. Toda preboj izven sličic z oblački 
mu doslej ni uspel. Ne le, da nima lastne igre, še 
kot lik je bil na spregled komaj kje. Recimo kot 
eden od stotih frisov v Lego špilih. Kljub pretepaški 
naravnanosti ga začuda niso vključili niti v trilogijo 
Marvel vs. Capcom. Zato se zdi po eni strani hrab- 
ro od Netflixa, da je Luki namenil lastno TV-niziko. 
Po drugi plati pa je spodbuda najbrž prišla kar od 
Marvela, ki mu je v interesu razširiti svojo galerijo 
izven zvežčičev. 


SUPERHARLEMCAN 


Nova serija kajpakda ni samostojen eksperiment, 
marveč je košček premišljenega televizijskega sve- 
ta. Tega je predlani spočel slepi fajterski advokat 
Daredevil, lani nadaljevala trpeča Jessica Jones, 
zdaj je na vrsti temnopolti Luke Cage, snemajo pa 
že karatejca Iron Fista. Vsi štirje bodo naposled 
združili supermoči v kratkem venčku Defenders in 
njihova uspešnost bo zelo verjetno vodila do film- 
skih izdelkov. Scenaristi celo pravijo, da so dogodki 
skladni z Marvelovim filmskim prostor-časom, dasi 
križanja doslej še ni bilo. Vprašanje je pravzaprav, 


kako bi to izpadlo. Že res, da so v tiskanih zgodbah 
vsi omenjeni mnogokrat stali ob boku Avengerjev 
in Fantastičnih štirih. A vseeno gre v osnovi za pri- 
zemljene junake v lastnem, drugačnem New Yorku. 
Zaščita pred izvenzemeljskimi nemezami in drugimi 
globalnimi nevarnostmi ni v njihovi domeni. Nadčlo- 
veške danosti uporabljajo prvenstveno za red v so- 
seski, kjer popravljajo krivice nad malim človekom 
in lovijo lokalne lopove. 

Luke Cage je z rešimoževstvom pričel leta 1972. Z 
njim je Marvel sledil takratnemu trendu črnskih fil- 
hišni afrojunak je bil resda Black Panther, toda bral- 
ci so se laže poistovetili z naključnim herojem z uli- 
ce kot s princem iz mitske dežele Wakanda. Luke, 
rojen kot Carl Lucas, je Harlemčan in bivši arestant. 
Zločin so mu sicer podtaknili, toda kot pove sam, ni 
kriv, nedolžen pa tudi ne. Zapor je nanj še kako vpli- 
val, kajti na njem so izvedli vojaški poskus, ki mu je 
kožo utrdil do te mere, da je odtihmal neprebojen. 
Namečkoma ga je električna kopel naredila hera- 
klejsko močnega, menda zavoljo elastičnih celic. 


Luke je štartal z afro frizuro in tiaro ter sloganom "Hero for hire". Z zgodbami iz soseske so hoteli avto 
bronamerno vplivati na afroameriško mladino. Nato so ga povezali z borilnim veščem Iron Fistom, s katerim 
sta več let čistila ulice New Yorka. Kasneje je nastopal kot stalni član znane ekipe Thunderbolts. 


pokuka na ulice Harlema. 
Od enega črnca se krogle odbijajo. 
"Bulletproof nigga? Sweet Christmas!" 


Edina škoda, ki mu jo povzroči orožje, so nepresta- 
no strgana oblačila, zato tekom dogodivščin uspe 
pridobiti slično impregniran jopič. V hlače in očesna 
zrkla pa ga pridaniči očitno ne streljajo. 

Izvorni Lukov sovrag je njegov mladostni prijatelj, 
nožičkasti gangster Diamondback. V svojih začetnih 
zgodbah se pravzaprav zvečine bori proti kriminal- 
nim združbam, ki kajpakda iščejo vsesortne načine, 
kako se znebiti nadležnega redarja. Možak ipak ni 
nesmrten in nemara ga je moč zastrupiti ali utopiti. 
A ravno ta pouličnost brez pošasti, letečnežev in la- 
serjev na dolgi rok ni zadržala getovskih bralcev. 
Zato so Power Mana, kot je bil Lukov tističasni vzde- 
vek, čez nekaj let združili z Iron Fistom, ki mu je na- 
klada vsled zmanjšanega zanimanja za borilne veš- 
čine takisto upadla. Kot lepi par sta vztrajala do sre- 
de osemdesetih, nakar je založba edicijo ukinila. Ka- 
rakter je kasneje zaživel v številnih izdajah in eki- 
pah, sodeloval je s Spideyjem, Punisherjem in Ghost 
Riderjem ter za kratek čas vnovič dobil lasten strip. 
V aktualni kontinuiteti je upokojen član Avengerjev 
in poročen z Jessico Jones, s katero ima otroka. 
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Kriminalni direktor Cottonmouth spominja na Wesleyja v New Jack Cityju. Avtorji serije so očitno fani pre- 
minulega raperja Biggieja, čigar portret je mnogokrat viden. Za nastop so najeli celo njegovo ženo Faith. 


NI ZA NEGROFOBE 


Netflixov izdelek ni nanizanka, v kateri bi se dobro- 
delnež vsakič ukvarjal z novim primerom. Trinajst 
tričetrturnih poglavij tvori eno samo pripoved, časov- 
no umeščeno par mesecev za koitus z Jessico. Če- 
prav je Lukova podoba novodobna, torej brez tiare 
in disko videza, fabula temelji na uvodni stripovski 
rdeči niti. Vključenih je mnogo od tam poznanih li- 
kov, kot so policistka Misty Knight in zlikovca Cot- 
tonmouth ter Shades. Retrospektiva o izvoru je kaj- 
pakda samoumevna in skladna z izročilom. V so- 
zvočju s tiskano periodiko, tisto iz sedemdesetih, pa 
je ekskluzivna tudi 'črnskost'. Glede na kraj dogaja- 
nja, njujorško občino Harlem, je to normalno, a ne- 
pripravljenega gledalca vseeno preseneti. Tu je za- 
morska mafija, afro je policajka, skupnost se zbira 
v tipični brivnici, ulica se bori za harlemsko rene- 
sanso in beseda nigga je vseskozi v zraku. Ni na- 
pačen pomislek na film New Jack City. Za Ameri- 
čane ima ta rasna etiketa seveda večji pomen. 

Metki se od neprebojneža odbijajo in občasno je kdo 
zalučan par metrov po zraku, toda borbe ne obilujejo. 
To ni ne akcijski spektakel ne risankasta predstava 
nalik DCjevim serijam, marveč drama brez enega 
samega računalniškega učinka. Tempo je počasen 


Lukov obraz ni nov, saj smo ga videli že pri Jessici. 
Lik je zadovoljiv, čeprav mu kanček prešernosti ne 
bi škodil. Zvečine hodi naokoli kot klošar s kapuco 
in do značilne rumene majice serija ne pride. 
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oziroma dogajanje raztegnjeno, ton zamorjen in žida- 
ni obrazi redki. Nikoli nasmejani protagonist se spo- 
pada s temno preteklostjo in smrtjo ljubljenih ter 
često ne ve, kaj bi sam sabo. Je kot nepremagljiv, a 
ne povsem učinkovit tank. Tudi zato, ker kljub dvo- 
Mu v pravni sistem pravičniško upošteva šesto božjo 
zapoved. Kot pritiče Marvelu, je zaznati še krizo su- 
permogote in vprašanje odgovornosti. Če odmislim 
rasno uniformiranost, se negroserija zato po odvija- 
nju in v duhu ne razlikuje pretirano od Jessicine. Ni 
slaba, toda nekaj več dinamike ji ne bi škodilo. 
Vseeno dam Lukovi predstavi zvezdico več kot tisti 
od njegove bodoče žene. Dogajanje je zaradi 'moš- 
kosti' bolj privlačno od safr furajoče Jonesove. Po 
drugi strani serija ne zaide v pretirano brutalnost in 
nokturnost Daredevila. Zato mi je bila od vseh ome- 
njenih najbolj gledljiva na dušek, medtem ko bi bila 
tedenska periodika bržda prerazvlečena. Vsekakor 
pa je poudarka vreden bonus dobro izbrana glasba. 
To kronajo pevski nastopi polznanih temnopottih iz- 
vajalcev, kot sta Method Man in Jidenna. Pod črto 
je zato Luke nov soliden košček v Netflixovem pro- 
gramu. Piflarji in ljubitelji Marvelega bajeslovja smo 
z njim dobili svež obrok dušne hrane, ki je kljub re- 
lativni plitkosti zgodbe in likov vredna enomesečne 
naročnine za 4K! 


Zdravilka Claire Temple je stični lik vseh Netflixovih 
superjunakovščin. A z dohtarji ima Luke težave, kaj- 
ti ob njegovem tkivu se injekcije in skalpeli lomijo. 
Kožo mu predre le adamantij. Kje je Wolverine? 
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Bi si drznil brcniti pesek hudiču v fris? Se porogati NSA, eni največjih varnostno- 
obveščevalnih služb na svetu? Bi imel jajca ali bi ti jih odrezali? Vprašanje ni zgolj 
hipotetično, temveč eksistencialno in z njim se sooča marsikdo. Redkokdo pa je bel- 
cebubu oči tako zasolzil kot Edward Snowden. Nov film o njem si ogleda McMungo. 


dalu, ki ga je zakuhal Edward Snowden. 

Varnostnemu ustroju je slekel hlače in ga 
razgalil pred oblo. Videli smo orodje ameriške Na- 
cionalne varnostne agencije (NSA) in se čudili - 
nakar vse tiho je bilo. Se še spomniš, kaj je dejan- 
sko razkril? Malokdo se. Pozabili smo, kako razne 
agencije penetrirajo v našo integriteto. Zasulo nas 
je nešteto kratic in tehničnega žargona. Od vsega 
je ostal zgolj nedoločljiv občutek, da od povsod špi- 
jonirajo za nami. Ampak to je le vrh ledene gore, 
ob kateri bolj občutljivim na vohljanje zmrzne kri v 
žilah. Če to drži, česa vse še ne vemo? 


i eta 2013 je cel svet govoril o velikem škan- 
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Edward Snowden je zdaj ubežnik v Moskvi. Rusija 
mu je odobrila triletno zatočišče, ki se izteče kon- 
cem 2017. Oblasti mu doma ponujajo sojenje, del 
javnosti pa podpisuje peticijo Obami, naj žvižgača 
pomilosti. In mu priredi slavnostni sprejem. 


Za tiste, ki štoriji niste sledili: Edward Snowden je 
triintridesetletni Američan, ki je večino svoje odra- 
slosti preživel v državnem kolesju. Delal je za agen- 
ciji CIA in NSA ter podizvajalce. Spočetka je bil ve- 
lik patriot, ki je verjel v očetnjavo in se, kakor nje- 
govi starši, podal v vrste državnih varnostnih orga- 
nov. Bil je celo mnenja, da je treba izdajalce infor- 
macij "ustreliti v moda." Toda leta dela v sistemu so 
mu prinesla razočaranje ob nezakonitostih, zlorabah 
in predvsem naraščajočem nadzorovalnem aparatu. 
Pustil je vse in se s paketom obremenilnih datotek 
podal v Hong Kong, kjer ga je predal medijem (ka- 
ko, izveš v filmu). Ti so razkrili, da ZDA masovno 
prisluškuje in prestreza elektronske komunikacije. 
Pri tem je sicer veliko pravnih in tehničnih nians, a 
če poenostavimo: naj gre za računalnik, telefon ali 
podoceanski optični kabel, NSA ni sveto nič, niti pri 
lastnih državljanih. Razkritja so globoko ranila ugled 
Združenih držav v svetu in razbesnela oblasti ter del 
ameriške javnosti, ki ima Snowdna za izdajalca. 
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predstavljive količine podatkov NSA poleg svojega kij ino v Fort Meadu gra- 
di številna strežniška središča. Kljub temu ni niti približno kos navalu. Vprašanje, če kdaj res bo. 


Dobrodošla nadgradnja 
državljanu 4 


Režiser Oliver Stone v domovini za film Snowden ni 
dobil denarja in ga je bil prisiljen posneti v Evropi. 
Bolje mu je šlo pri kadrih, saj je denimo prižical Nic- 
holasa Cagea (ki se žal ne izkaže kot dodana vred- 
nost), za glavno vlogo pa Josepha Gordona-Levit- 
ta. Njegov rožletovski fris nekako ne gre skupaj z 
resnobnostjo in intelektualizmom filma, toda Levitt 
pozitivno preseneti in poskrbi, da hitro pozabiš na 
njegovo vlogo v seriji Tretji kamen od Sonca. Sku- 
paj z režiserjem sta se večkrat zglasila pri Snowdnu, 
da bi ga čimbolje preučila in prišla do ekskluzivnih 
razkritij, denimo natančnega opisa, kako mu je us- 
pelo pobegniti iz Hong Konga. Zaradi takšnih novih 
informacij je film dobrodošel dodatek z oskarjem 
nagrajenemu dokumentarcu Citizen Four iz 2014. 
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Oliverjev Snowden sicer ni povsem veren prikaz 
žvižgača, temveč dramatizacija po resničnih dogod- 
kih, vendar ne pretirana. 

Ravno to je najbolj fascinantno. Človek se zdrzne, 
ko gleda nekaj, kar je podobno čistokrvni fantazij- 
ski špijonadi, nakar se zave, da je večinoma vse res. 
Snowden je običajen, le nadpovprečno pameten 
gik, ki rad gleda animeje, se krega po spletnih foru- 
mih in nabija igre. Zato je noro, kako je tak navad- 
než dobil v roke nadzor nad praktično komerkoli na 
svetu, gradil sisteme najelitnejše agencije, si zago- 
tovil udobno življenje na Havajih ... In se zaradi načel 
vsemu temu odpovedal. Morda celo življenju, saj li- 
kvidacije disidentov niso nobena novost. S heroj- 
skim likom se lahko tako dokaj hitro poistovetiš. Je 
oprijemljiv, sličen, ranljiv in človeški. Toda ali bi se 
jaz zmogel takole postaviti na tnalo? Bi me strli? 
Zgodba oddaljenega Američana odpre samoreflek- 
sijo Slovenca. 


. 
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Joseph Gordon-Levitt se z vlogo patriotskega računalničarja ter nesojenega vojaka nepričakovano dobro zli- 
je. Izkaže se, da je Snowdnov način izražanja ter govorico telesa preučeval s portretirancem v Moskvi. 
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Slovo zlate dobe internetov 


S tem film osvetli vse očitnejšo diskrepanco: glo- 
balnost medmrežja proti nacionalnim akterjem. Var- 
nostne agencije vedno so in bodo špijonirale za tuji- 
mi državljani, za lastnimi malo manj. Tako lahko 
NSA za Ameri po zakonu vohlja le, če pridobi sod- 
no odredbo, za mano in tabo pa po mili volji. Snow- 
den je sicer razkril, da ga agencija glede tega lomi 
in v španoviji s skrivnim sodiščem masovno sledi 
domačinom. Pa vendar. Kaj smo pa mi ostali? Kaj 
pomenijo človekove pravice nas, ki se počutimo kot 
državljani sveta in ki dojemamo medmrežje kot glo- 
balno vas? 


ZDA, Avstralija, Velika Britanija, Kanada in Nova Ze- 
landija so svojih dvajset varnostno-obveščevalnih 
služb združile v Zavezništvo petih oči. Cesar ena ne 
sme izvohati, poišče druga in razkrije preostalim. 


Naj bralec ne misli, da demoniziramo le NSA. Med 
tovrstnimi belcebubi je še ducate agencij in prak- 
tično vsaka si prizadeva splet izrabiti v lastno korist. 
Konec koncev isto počnejo Britanci, Nemci, Rusi, 
da o Kitajcih ne govorimo. Vprašanje je, na kateri 
stopnji je Sova. Varnostno-obveščevalne službe so 
pač orodje in vsaka država se za lastno brado briga. 
Toda že če ena prek spleta o sleherniku izve vse re- 
levantno, se je vsemrežje sprevrglo iz povezovalne- 
ga, nadnacionalnega kraja v še eno bojišče, z žrtva- 
mi vred. Edi Snegobrlog to izpostavi kot eno ključ- 
nih motivacij. Spomni se zlatih dni interneta, ko si 
lahko na njem rekel praktično vse in načeloma za 
to nisi utrpel posledic. Bil je to prostor svobodnega 


govora in enakosti, arena, kjer je lahko stručko z 
enega konca sveta po forumih debatiral z najstni- 
kom na drugem koncu, pri čemer mnenje enega ali 
drugega ni bilo nič manj vredno. Čas raziskovanja 
in magije. 

Države so ta ribnik skalile in vanj naselile ščuke. V 
imenu varnosti in boja proti terorizmu, ki ni nič dru- 
gega kot izgovor za korupcijo in nadaljevanje poli- 
tičnega boja, je ugotovil Edward. Ta naraščajoči 
kvarni vpliv in Ba SANJE nadzorovalni aparat je 
treba ustaviti. Če se to sploh še da. Kar je razkril, ni 
tako hudo. V prihodnosti pa bo huje, če dodamo 
vseobčo povezanost interneta stvari in hudournik 
računskih zmožnosti, morda kar umetno inteligen- 
co. NSA je bevskajoči buldog, ki grize, a nič preti- 
rano hudega v primerjavi s ktulujem iz Minority Re- 
porta. Film Snowden si splača ogledati, ker ne do- 
voli, da bi potlačili dejstva o tosmernem razvoju. V 
kinematografih se vrti prav zdaj. 


ŽLEHT IZRAZJE 


PRISM: program, ki NSAju omogoča (nepo- 
sreden?) dostop do baz podatkov Googla, Mic- 
rosofta, Facebooka, Yahooja in Appla. 
XKeyscore in Tempora: programa za 
zajetje toka podatkov neposredno iz oceanskih 
komunikacijskih kablov in za iskanje po nastali 
bazi. XKS je zmožen celo sledenja natipkane- 
mu v živo. Tempora je delo Britancev. 
Boundless Informant: koda za nepre- 
stano zbiranje metapodatkov o telefonskih kli- 
cih ponudnikov komunikacijskih storitev. 
RETRO, MYSTIC: programa za snema- 
nje vsebine telefonskih pogovorov celotne dr- 
žave naenkrat. 

Bullrun: razbijanje enkripcije in gesel. 
LOVEINT: iskanje fetišev in nagnjenj za dis- 
kreditacijo ali izsiljevanje. 

FISC: za državljane ZDA mora NSA vseeno 
pridobiti sodno odredbo, ki dovoli prisluško- 
vanje. Sodišče je skrivno, takisto njegove od- 
ločbe. Lani so bile odobritvene prav vse. 


Trije slavni SM poleg Snowdna š še Bradtev oziroma | Chelsea M zet ter Julian ne pri je 
Manning leta 2010 predal stotisoče zaupnih dokumentov, nato objavljenih na Wikileaks. 
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NIKONOV 
FOTOGRAFSKI 
MOST 


Kljub temu, da digitalnim fotoaparatom 
nekateri posamezniki dolgoročno 
napovedujejo izumrtje, se zdi, da so 
našli svoje mesto pod soncem. Kdor želi 
delati tehnično popolne fotografije, ob 
katerih bo deležen nenehnih dušo 
božajočih vzdihljajev in drugih medme- 
tov navdušenja, potem rabi dober 
fotoaparat. Pika. Vsi, ki ne morejo živeto 
brez podobnih ovacij pri gibljivih slikah, 
profesionalno ali kot hobi snemalci, 
potem brez dobrega (pol)profesionalne- 
ga fotoaparata ne morejo zmagati. 
Veliki studii so zaradi priročnosti in 
posebno ustvarjalnega prispevka 
gibljivim slikam že davno stare 
videokamere postavili v kot in snemajo 
samo še s fotoaparati. 


Res je, da vsi ogromno fotkamo s telefoni, 
nekateri čudaki celo s tablicami. Zakaj? Ker 
je praktično, tudi če je rezultat nekoliko 
slabši — za večino je sprejemljiv. Še tako 
napimpan yugo pa ne prehiti integralke, 
kajne? No, ni važno. Japonske inženirske 
glav'ce so se spomnile trika, kako (in zakaj) 
bi s seboj lahko poleg telefona nosili še 
fotoaparat — D-SLR po možnosti. Tehnologija 
sliši na ime SnapBridge in je v svojem bistvu 
neke sorte nizkoporabni (po domače: ekstra 
šparovni) modri zob, torej sta fotoaparat in 
naš pametni steklokeramični izdelek stalno 
povezana. Ko škljocnemo resno fotko preko 
pravega zrkla (ja, objektiv s konkretno lečo — 
no, več njih), se ta kojci prenese v mobilnik. 
Ta Nikonovi kameri seveda ne ostane nič 
dolžan, po želji ji vrne informacijo o lokaciji. 
Lepota rešitve SnapBridge je v tem, da 
napravi uparimo le enkrat ter v res nizki 
porabi energije. Preko istoimenske aplikacije 
lahko preko mobilnika tudi krmilimo 
fotoaparat — vidimo, kar on vidi, upravljamo 
nastavitve in prožimo posnetke. Že naslednji 
hip pa lahko te fotke in video posnetke 
delimo z vsemi vedoželjnimi znanci in 
neznanci na družabnih omrežjih. Živela 
tehnologija, živel Nikon SnapBridge. 
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BEETTEJUJCE 


la Lavglitec Fiveo The Hercali 


Mu filmskih ustvarjalcev ima tako unika- 
ten slog, da jih prepoznamo že po plakatu. 
Tim Burton, podpisan pod Predbožično 
moro, Edvarda Škarjerokega in Alico v Čudežni 
deželi, zagotovo spada mednje. Urbani slovar an- 
gleškega jezika za njemu pritične podobe in vzdušje 
celo vsebuje besedo 'Burtonesgue'. Izraz uporab- 
ljamo za gotske svetove, pokopališčno pravljičnost 
in dekleta z velikimi očmi, če se le da, v nenasičeni, 
skoraj črno-beli tehniki. Rad ima reference na kla- 
sične grozljivke, ljudske povesti in romantične anti- 
junake, ki izrazito odstopajo od povprečja. Tu naj- 
demo pisan nabor posebnežev, od umobolnih Pee- 
Weeja in Beetlejuicea do ekscentričnih čudakov iz 
mesa in krvi, kot je Ed Wood, pregovorno najslabši 
režiser vseh časov. 


S pokovko pod pazduho se 
kartat z morilskim brivcem, kadavrsko nevesto in brez- 
glavim jezdecem. Zmagovalec dobi lobanjo in tri črve. 


FROM TWe pieecroe or ALICE IN MOMDEBLANO. 
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Ko Disney sreča gota 


Težko bi uganili, da skuštrani 58-letnik izhaja iz prve 
generacije učencev danes znamenite Disneyjeve 
šole za animacijo California School of Arts. Program 
je obiskoval skupaj z legendami sodobne animaci- 
je, kot sta Pixarjevca John Lasseter in Brad Bird, le 
da se je njiju dveh Miki Miškin stil prijel veliko bolj. 
Ob ogledu Timovih del bi prej sklepali, da je odraš- 
čal sredi meglene Anglije in hodil v zategnjeno za- 
sebno šolo, kjer so ga za kazen z ravnilom čez zad- 
njo plat. Kot rad pove sam, se je v domači Kalifor- 
niji pogosto počutil kot tujec. Samoto je iskal na po- 
kopališču ali v bližnjem kinu, kjer si je ogledal po tri 
grozljivke na noč. Vizualno niti približno ni sodil v 
Disneyjevo estetiko, a so nadrejeni verjeli v talent. 


ukitten and iMstrateti k, 


2 TIM BURTON. 


Pesmico A Nightmare Before Christmas je Tim sprva nameraval izdati kot otroško slikanico. 
Idejo je dobil ob izložbah, v katerih so čarovniško-pokopališčnim sledile božične dekoracije. 


odpravi na britof 


VApAJE Jp Her 


Zato so ga imeli dolgo na plačilni listi, četudi njego- 
vih idej pogosto niso uporabili. Vse do Frankenwee- 
nieja in The Nightmare Before Christmas. 

Čeprav Burton rad oživlja poznane pripovedi, reci- 
mo Temne sence, Sweeney Todda, Čarlija in tovar- 
no čokolade ter Planet opic, si je kariero zgradil z iz- 
virnimi deli, ki izhajajo iz njegovih lastnih pisarij in 
čačkarij. Frankenpsa in Božičkovo moro je namreč 
nameraval izdati kot ilustrirani pravljici za otroke. 
Pustolovščine pasjega trupla je v igrani obliki pos- 
nel že leta 1984, medtem ko se je moral za realiza- 
cijo okostnjaškega muzikala s studiem pregovarjati 
dolgih deset let. Naposled so mu projekt odobrili, a 
takrat je bil sredi snemanja Batmana, zato je moral 
vajeti prepustiti drugim. Četudi koračno animirano 
mojstrovino o Jacku Skellingtonu in njegovih vaš- 
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čanih zavoljo Disneyjevega marketinga pripisujemo 
Burtonu, je človek prispeval le osnovno idejo in li- 
ke, na snemanju pa je bil celih deset dni. Nepravica 
za režiserja Henryja Selicka, ki je dejansko vihtel 
režisersko palico nad pojočim zagrobljem. 


Od črnobelosti do barvic 


Burtonovi filmi cepijo Dahlovo fantastičnost z ro- 
mantično melanholijo 'curastega' Roberta Smitha. 
Njegova rahločutnost in včasih celo ljudomrznost 
sta vidni prek osrednjih likov, za katere se zdi, da 
niso za ta svet. Običajno imajo neko lastnost ali de- 
formacijo, ki jih od družbe odtuji, čeprav ji želijo pri- 
padati. Kot se priduša Edo s škarjami: "Nisem do- 
končan." Edwardov rezalni talent, oba nekrofilska 
Viktorja in krvavo košenje brezglavega jezdeca po- 
spremijo vase zaverovani malomeščani, ki delujejo 
kot glavni negativec. Moralka njegovih zgodb je mi- 
sel, da malo čudaškosti pomaga, če jo znamo spre- 
jeti. Vseeno je Burton sebi ljubo temačnost posto- 
poma dopolnjeval s svetlobo in barvami, kar je kro- 
nal z Mars Attacks, Tovarno čokolade in Alico. 

V pogovorih z novinarji rad navrže, da z avantgard- 
nimi idejami pri kravatarjih praviloma vzbudi nera- 
zumevanje in tresoče hlače. Na Disneyju so ga de- 
nimo odslovili, rekoč, da so njegove zamisli preveč 
grozljive za otroke. Očitno pa je, da je vajeništvo pri 
mojstrih klasične animacije pripomoglo h gojenju 
njegovega občutka za ravnotežje med svetlim in 
temnim, dobrim in zlim, kar je vidno tako pri ani- 
macijah kot tudi filmskih podvigih. Prvi visokopro- 
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Velike oči se je Burton namenil narediti kot oddih od velikih studijskih projektov. 
Gre za zanimivo resnično zgodbo o umetnici Margaret Keane, katere prepozna- 
vne portrete z veliki očmi si je desetletje pripisoval njen plagiatorski mož. 


računski film, Batmana, so mu zaupali šele, ko je z 
Beetlejuicom dokazal, da lahko z majhnim vložkom 
ustvari veliko muzike. Vseeno se jim je njegova zas- 
nova gothamskega varuha zdela preveč temna in 
komik Michael Keaton čisto neprimeren za gumija- 
sti kombinezon. V tistem času je bila edina širše po- 
znana podoba človeka-netopirja burleskni Adam 
West, pri katerem je še najbolj nesveta stvar njegov 
odnos s čudežnim fantičem. Močan dvom se jim je 
porodil tudi ob zamisli, da bi tedanji lomilec naj- 
stniških src Johnny Depp igral Edwarda in leta kas- 
neje pojočega morilskega brivca. Sweeney Todd 
namreč velja za enega najtežjih broadwayskih mu- 
zikalov sploh, gospod Depp pa pred tem na filmu 
še ni dokazal pevskega talenta. 


Vse ostane v družini 


Tim sebe opisuje kot redkobesednega samotarja, 
zato ne preseneča, da se ob odkritju kemije rad drži 
preverjenih sodelavcev. Njegov redni partner je Dan- 
ny Elfman, ki skrbi za glasbo pri večini njegovih del. 
Največ posla mu je namenil s Predbožično moro, za 
katero je spisal besedila, sestavil aranžmaje in Jac- 
ku posodil glas. Gledalcem najbolj očitno navezo 
tvori z Johnnyjem Deppom, s katerim je ustvaril re- 
kordno število filmov. Rad vključuje tudi svoja de- 
kleta, med katerimi najbolj poznamo Heleno Bon- 
ham Carter. Ta je s svojo neobičajno pojavo kot na- 
lašč za njegov univerzum. Enako je storil s sedanjo 
spremljevalko Evo Green, ki smo jo videli v vlogi 
hudičevke v Dark Shadows, trenutno pa je gospo- 
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dična Peregrine. In nenazadnje uspe pritegniti vzor- 
nike. Legendo klasične groze Vincenta Prica je pre- 
pričal v oglasitev svojega prvega lutkastega sliko- 
suka, po njem imenovanega Vincent (1982), in na- 
to še v stvaritelja Škarjerokega. Christopher Lee pa 
se je kot avtoritarna figura z globokim glasom poja- 
vil v šestih filmih, med drugim kot Willyjev zoboder- 
ni oče in dušni pastir v Mrtvi nevesti. 

Na pobudo newyorškega Muzeja moderne umetnos- 
ti je Tim pred časom svoje ilustracije, kipce, foto- 
grafije in počečkane kavarniške prtičke oblikoval v 
potujočo razstavo. Pregled treh desetletij ustvarjanja 
pokaže vsestranskega vizualnega in besednega 
umetnika z ljubeznijo do vsega temačnega, grote- 
sknega ter neobičajnega. Pogled nazaj je tudi njega 
spodbudil, da se je vnovič lotil enega svojih prvih iz- 
delkov Frankenweenieja in ga poustvaril v 'stopmo- 
tion' različici. Pri oblikovanju likov in malih pošasti 
se je poklonil v otroštvu ljubljenim elementom gro- 
zljivk, od Frankesteinovega Igorja prek gigantske ja- 
ponske želve Gamere do malih nadležnih gremlinov. 
Žal o kakšni novi lutkovščini ni govora, le da je za- 
vrnil Disneyjevo idejo Prebožični mori 2. Vseeno pa 
smo stari fani lahko veseli. Burton s trikratnim so- 
delavcem Michaelom Keatonom in dvakratno Wino- 
no Ryder dela na nadaljevanju legende Beetlejuice. 


4 7% 


Razstava The World of Tim Burton, ki sem si jo pred 
nekaj leti ogledala v Pragi, priča o resničnem in vse- 
stranskem umetniku. Predočena so različna dela, med 
njimi tole dekle, ki spomni na predbožično Sally. 


THE BODYGUARD 


Ke pregovor pravi: "V vojni se pazi žensk in 
starih ljudi. Nikdar ne veš, v čem so podkova- 
ni." Prav ta rek so imeli po mojem v mislih avtorji te 
pekinške pretepaške drame, v kateri nastopa eden 
največjih žanrskih zvezdnikov in velmož, Sammo 
Hung. Tip ni le igralec in kaskader, marveč še re- 
žiser ter borilni koreograf, ki je svoje mnogopod- 
ročno mojstrstvo pokazal v ducatih izdelkov, tudi z 
Jackiejem Chanom in Johnom Woojem. Z Body- 
guardom se vrača na režiserski stolček po skoraj 
dvajsetih letih in čeprav ne gre za novo borilno kla- 
siko, je za ljubitelje zvrsti vredna ogleda. Če ne za- 
radi drugega, vsled drugačnosti. 

Zvezdniki in zvezdnice pretepačin so sami mladi, 
nabildani in lepi primerki homo udarjalisa. Body- 
guard pa v glavno vlogo postavi 62-letnega Hunga, 
ki se vrne v mesto ob rusko-kitajski meji, da bi se 
odtravmatiziral po izginotju ljubljene vnukinje. Živ- 
ljenje mu ni naklonjeno, saj ga dajejo slaba kolena, 
začetki demence in, jasno, značilni vamp. Toda kot 
Sammovi znalci vemo, ga veprizem ni nikdar oviral, 
da ne bi z dvignjeno nogo v krogu prefukal ducata 
barab in doskočil v pirueto. Se je učil baleta! Mlatil- 
ne sposobnosti spijo v njegovem umirjenem obil- 
nežu in se zbudijo, ko se na rovaš hčerkice lokalne 
barabe zaplete z azijskimi ter slovanskimi gangster- 
ji. Ko jima ti posežejo v obedovanje sladoleda, si 
zaželijo, da bi jih mati ne rodili ... 


"What's up, old man?" se priduša mlada gangste- 
rijad, ko z noži in palicami zapreti lastniku wamp 
holding systema. Sledijo komplicirani zlomi. 


Glede na dramske nastavke, s katerimi film postreže 
v prvi polovici, sem sicer pričakoval nekoliko več 
zgodbene in karakterne globine. Bodyguard se kas- 
neje žal odloči, da bo ostal površinski in ne bo pod- 
robneje raziskal ne junakove preteklosti ne težav, s 
katerimi se rahlo dementni starci soočajo v družbi, 
polni mladih, kriminalnih juncev. Namesto tega po- 
streže s komičnimi vložki, ki v tipski azijski maniri 
zahodnemu gledalcu delujejo otročje in posiljeno. A 
vseeno je moč čutiti protagonistovo bolečino - še 
bolj pa tisto, ki so je deležni robavsi. Ker je Hung 
šestdeset plus, nadležnežem, ki vihtijo predvsem 
nože in palice, najraje hrskaje lomi kosti kot Seagal 
v najboljših letih. Čiča jih prestreza in klofuta, da so 
čisto podpluti, z lastnimi rezili jih prebada kot balone 
in jim prste spreminja v gumijaste palčke. Ni mu tre- 
ba niti dati biljard krogel v firtah, kot je njega dni sto- 
ril Štefan, saj ima roke po vsem sodeč iz jekla. Faj- 
terskih sekvenc ni dosti, vendar te tiste, ki so, pusti- 
jo kar malo v šoku. Skratka, ne zajebavaj rejenih 
penzionistov, če ceniš piščal in lobanjski svod! Sneti 
Bodyguard aka My Beloved Bodyguard ti bo bržda 
natočil kelnar z zaplato čez uč. 


SLIKOSUK 


SEDEM VELIČASTNIH 


Fe zvenečega imena je remake istoimenskega 
vesterna iz šestdesetih. Ta je postal svojevrstna 
franšiza, saj je ob nekaj filmskih nadaljevanjih dobil 
celo ne prav dolgoživo televizijsko serijo. Klasična 
kavbojščina, v kateri sedem izobčencev ščiti me- 
hiške kmetiče pred skupino banditov, je tudi sama 
temeljila na še večjem mejniku filmske zgodovine, 
Sedmih samurajih slovitega japonskega režiserja 
Akire Kurosawe. Aktualna različica pa slavi svojih 
veličastnih predhodnikov žal ne parira. 

Režiser Antoine Fugua (Dan za trening) se v tretjem 
sodelovanju z Denzelom Washingtonom od predlo- 
ge temeljito odmakne. Morda bi bilo Sedem veli- 
častnih primerno označiti za poskus posodobitve iz- 
virnika, saj mehiške razbojnike zamenja korporati- 
vec z osebno vojsko plačancev. Ta od obubožanih 
prebivalcev mesta zahteva, naj mu pod ceno pro- 
dajo zemljo. Alternativa je kajpakda nemilost. V re- 
du zamisel, če bi Fugua ponudil dostojnega zlikov- 
ca. Vendar ta deluje tako anemičen, da vzbuja prej 
sočutje kot skrb, njegov srd pa izpade bolj komičen 
od Washingtonovega brezzveznjaškega vrtenja re- 
volverja okrog kazalca. 

Rose Creek je mesto duhov. Z izjemo trdožive vdo- 
ve, ki se poda na iskanje sedmerih zaščitnikov, nje- 
govi prebivalci v filmu namreč nimajo nikakršne pre- 
zence. Razen da delujejo kot skupina statistov, ki ne- 
pridipravom rabijo kot lahke tarče, medtem ko se 
sedem velezajebancev kroglam izmika kot za stavo. 
Vse skupaj implodira, ko od nikoder privlečena pod- 
zgodba o maščevanju v brezno pahne vse veličastne 
motive za delovanje tako imenovanih 'rešiteljev'. 
Slednji so tako pisano stripovski, da spomnijo na 
Marvelove Avengerje. Temnopolti kolovodja Sam 
Chisolm, Komanč, ostrostrelski veteran, azijski stro- 
kovnjak za hladno orožje, gozdovnik, kvartopirec in 
Mehičan. Edino, kar je mogoče novi inačici šteti v 
prid, je rasna raznolikost. V srži nihče od njih ni več 
kot podaljšek nezgrešljive pištole, korenin, ki neka- 
tere med njimi menda povezujejo, pa se ustvarjal- 
cem ob praskanju po površini ne da izkopati. 
Škoda, kajti od navidez ambicioznega projekta osta- 
ne samo zgodovinsko nekorektna, črnobela borba 
med dobrim in zlim, ki gledalca duši v dimu in toči 
svinca. Nič več kot povprečen akcijski spektakel, 
ki se jemlje preveč resno. Tako je zagledan vase, 
da se kljub pretirani nabitosti s prvinami žanra ne 
ozre po široko raziskanem obzorju, ki mu ga ta po- 
nuja. Nepotrebna zmešnjava, ki bo kaj kmalu utoni- 
la v pozabo. Besni Dante 

Pokanje slepih nabojev še vedno brez pretiranega 
haska odmeva po naših kinih. 


Divji zahod ni bil sebi nikdar manj podoben, Den- 
zel pa žal kot bleda inačica preteklih vlog na po- 
kvečenem konju zre v zahod lastne kariere. 
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MISS PEREGRINE'S HOME 
FOR PEGULIAR CHILDREN 


i predstavljaš viktorijansko različico inštituta za 

mutante, ki ga ne vodi Xavier, temveč animagi- 
nja? Tako idejo udejanja Tim Burton, svetnik čud- 
nih in drugačnih, ki se je lotil knjige o mladih ne- 
običajnežih. Dom gospodične Peregrine za nena- 
vadne otroke ni kak klasičen roman, marveč pet let 
stara izdaja, ki pa je v Ameriki dosegla nesluten us- 
peh. Kakor natisnjena povest tudi film pripoveduje o 
mladeniču Jakobu, ki išče resnico v bajnih pripove- 
dih pustolovskega dedka. Tako se znajde v skrivno- 
stni sirotišnici na odmaknjenem valižanskem otoč- 
ku, kjer je zatočišče našla druščina posebne dece. 
En fant predvaja sanje, drugi je v sožitju s čebelami, 
punca je lažja od zraka ... Njihove silne sposobnosti 
niso razdelane kot v stripovskih filmih, marveč le - 
so. Da je vse skupaj še bolj pravljično, je dom ujet v 
časovno zanko. Razlog je odred slabih mutantov, ki 
iščoč nesmrtnost potrebuje ravnateljico in zrkla mu- 
larije. Kdo je izbranec, ki bo uničil strašne spake in 
rešil krožek pred pogubo, je kajpak jasno. 


Burton-Alica-Van-Helsing-X-Men-Peregrina je prav- 
ljičen, ne superjunaški film. Ni razlag, reči pač so. 
Samostrel rabi proti bandi Samuela L. Jacksona. 


V simpatičnem filmu sicer ne pojejo, a je drugače 
precej burtonesgue. Igra Timova punca Eva Green 
in zvečine se dogaja v brezčasnem sivozelenem vz- 
dušju waleške krajine, ki režiserju pritiče. Prisotna 
je steampunkovska estetika, cepljena s šarmom 
viktorijanske arhitekture in podložena z nekaj kiča. 
Ne gre niti brez razgrajajočih okostnjakov in ust s 
strašnimi zobmi ter poklona stopmotionu. Zgodba 
sledi knjižni rdeči niti, le da je dvourni paket mesto- 
ma zgoščen in zasukan. Predstava je pisana in pu- 
stolovska s slikovitimi scenami in mnogimi učinki - 
toda žal brez presežka in daljše zapomnljivosti. Fan- 
tastično vzdušje in kostumografija dajeta občutek 
že videnega. Nekaj iz Alice v čudežni deželi, nekaj 
od Lemonyja Snicketa ... Spektakularne akcije ni in 
liki so izven svojih posebnosti votli. Vsekakor to ni 
film za ponovno gledanje. Škoda, da se Tim ni lotil 
koračno animirane izvedbe v slogu Neveste, saj je 
zgodba kot nalašč za tako tehniko. Morda prihod- 
njič, kajti pisatelj Ransom Riggs je vmes spisal že 
dve nadaljevanji. Pomaranča 

Starodobni fantje in dekleta X se že kažejo po kinih. 
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9/11 in igre 


M kse 2001 se je polovica medijskih novic vrtela 
okoli New Yorka, Al-Kaide in Osame. 9/11 je 
pretresel svet in niti naša panoga ni bila imuna na 
posledice. Nasprotno, občila so s prstom kazala na 
Flight Simulator, s katerim so se teroristi naučili ci- 
ljati z boeingi v stolpnice. O tem smo v Jokerju 99 
objavili članek, v katerem smo našteli še igre, ki so 
se jih zaradi neljubega dogodka namenili predelati. 
Red Alertu 2, ki je na škatli preroško kazal dvojčka v 
plamenih, so recimo spremenili grafiko, dodatku Yu- 
ri's Revenge pa misijo, v kateri sta nebotičnika stra- 
teški točki. Na filmskem področju je bil najbolj od- 
meven primer Spider-Man. Sony je pri priči umaknil 
napovednik, v katerem Pajkomož zlikovski helikop- 
ter ujame v mrežo, razpeto med stolpa. 

Za predstavo časa smo tistihmal najbolj igrali druga 
poglavja Diabla, Colinovega relija, Age of Empires 
in Red Alerta (Yurijev dodatek je kras, pričakovali 
pa smo (naivno) Duka Forever in Warcraft lll. Sled- 
njega je Blizzard takrat ravno zaključeval, zato je 
uvodnjak pametoval o prihodnjih planih razvijalca 
razen znanega projekta World of Warcraft. Ugibek je 
bil Starcraft Il, ki se je celo izkazal za resničnega, 
dasi je izšel šele leta 2010, skoraj devet let kasneje. 


Pool of Radiance (75), dušni naslednik izvirnika iz 
leta 1988, je bil pravoverna igra D8AD. V njej nas je 
vešč Elminster poslal v mitski vilingrad Myth Dra- 
nor. Kljub navidezni sličnosti z Baldurjem to ni bila 
odprta in zgodbovno podprta pustolovščina, marveč 
podzemno lazenje s poudarkom na poteznem boje- 
vanju. Špilanje ni bilo slabo, le ožje in manj privlačno 
od Biowarovih iger. Zavdal je tudi okoren vmesnik. 
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Med 2004 in 2010 so namreč Viharniki izdelali iz- 
ključno WoW ter dva dodatka. Čeprav se je mnogo- 
kaj zapisanega o SC2 uresničilo, od tehnične izved- 
be s fiksno kamero prek obstoječih treh ras do moč- 
nega poudarka na multiju, si nismo niti približno 
predstavljali, da bo Starcraft II pravzaprav pet let 
trajajoča trilogija. 

Kako daleč je petnajst let, dodatno pokaže železni- 
na. Tam smo imeli testis durona 1 GHz in soundbla- 
sterja audigy ter oznanilo Logijevega volana momo 
force. Takratni prenosniki, kot pove obširnejši čla- 
nek o njih, niso bili niti slučajno primerni za špilanje. 
"Za občasen Deluxe Ski Jump." Enako iz nekega 
drugega časa je opis mobidičnega kviza Milijonar, ki 
smo ga igrali - prek SMSov. Ki so seveda stali. To- 
larje! Med najavami padejo v oči Microsoftova Oken- 
ca oziroma Pocket PC 2002. To ni bil telefonični sis- 
tem, kje pa, tistikratni foni so sijali monokromatsko 
in pikslasto. Okolje je bilo namenjeno dlančnikom. 
Napovedovali sta se najjača razpoznava pisave in 
spreminjanje podobe ozadja. Naprav z njim je nato 
izšlo kar nekaj in marsikateri postavljač se je šopiril 
z velikimi barvnimi displeji. A v resnici so bili onega- 
ji neuporabni in so zato izumrli. Ko že omenjamo 
mobilnike - tistega meseca so Slovenijo prekrile 
plešoče banane novega ponudnika operaterja Vege. 


NHL 2002 (92) je imel "najbolj fantastično grafiko v 
seriji". Ob tem je imela inačica zanimiv element: ko 
si se kot napadalec sam znašel pred vratarjem, se je 
pogled postavil nad njegova ramena in dogajanje se 
je matrixovsko upočasnilo. Smo prepričani, da bo- 
do to kmalu spet vpeljali kot novost. Ze tedaj so bile 
prisotne karte, le da smo jih uporabljali za boljšo 
obrambo in odkritje skrivnosti v slogu sumo načina. 
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(PAUL) 


KARMINA 
ŠILEC 


SESEK, 
DOJKA 


LEPOTA 
BIVOL 


IZPRAŠE- 
VALEC PRI 
ANKETI 


GLAVNO 
MESTO 
DR KONGA 


JUDOVSKI 
DUHOVNIK 
IT. IGRALKA 
(AGOSTINAJ 


BIBLIJSKI 
OČAK 


JUNKAR 


ENAKOST 
(REDKO) 


MATI 


Roccatov hardver dobijo: Jaka Omahen iz Ljubljane 
(miš kiro), Tadej Lipuš iz Kranja (podloga) in Denis 
Brinovec iz Brestanice (kapa). Rešitev: MLG PRO. 


ZADNJA 
DOKONČNA 
ZAHTEVA 


IZPITJE 
NA DUŠEK 
ULTRA KRA- 
TKI VALOVI 


RIM. KRALJ 
MLEČNI 
IZDELEK 


SREDINA 

REŠETA 

MAJHEN 
GLODAVEC 


NUNA 
IZ REDA 
SVETE 
KLARE 


SKUPINA 
PTIC 
V LETU 


VIJAK PRI 
SADNI 
STISKAL- 
NICI 


Izžrebanca kražke: Dušan Košir iz Kamnika (Syndi- 
cate) in Robert Jerin iz Novega mesta (PES 2016). 
Rešitev: ON-MOZ PROTI OKOSTNIKU. 


LOGITECHOV KVIZNIK 


Logitech privzeto najdeš v 
poljubni računalniški trgovini, 
podobno kot Mišo Molk na 
RTVju. Da so Švicarji postali 
malone sopomenka za perife- 
rijo, je posledica tega, da so 
podjetje zgradili na njenem 
množičnem štancanju, zlasti 
elektronskih glodalcev. Toda 
firma je leta 1981 nastala za 
razvoj programskih grafičnih 
vmesnikov in 'logi' pride iz 
francoske besede logiciel za 
softver. Šele leto pozneje so 
njeni možje na tehnološkem 
inštitutu v Lausanni vidli pro- 
totipne miši, iz katerih je na- 
stala P4, njihova prva. Takrat 
še za druge proizvajalce, ker 
domači uporabnik sploh ni 
imel na voljo računala, kjer bi 
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jih lahko uporabljal. Ostalo je 
zgodovina in kdor ni imel 
svojčas vsaj MX510tke, ni 
nikdar igral streljačin. 

V zadnjem desetletju podjetju 
povzroča težave zaton namiz- 
nih pecejev na račun tablic in 
telefonov, zato predstavlja 
nove linije pritiklin za te mo- 
bilne naprave. Obenem so se 
lani poslovili od značilnega 
logotipa, ki je nastal davnega 
leta 1988 in so ga skozi čas 
zgolj malce posodabljali. A 
tokratne nagrade so bolj old- 
skul, saj gre za člane najno- 
vejšega niza za gamerje pro- 
digy. Ako se jih želiš polastiti, 
reši tale zgodovinsko obarva- 
ni kviznik in vnesi geslo na 
Joker.si do 8. novembra. 


1) Logitech na Japonskem 
zaradi pravnega spora upo- 
rablja drugo ime: 

b) Rogitech 

p) Nelogitech 

s) Logicool 

m) Logisoft 


2) Senzor prve miške Doug- 
lasa Engelbarta je slonel na: 
r) kroglici 

e) koleščkih 

c) krtački 

o) ultrazvočnem tipalu 


3) Kaj je bil štos Logijeve 
miši MX air? 

n) mahalno zaznavanje 

e) zračenje dlani proti švicu 

j) raba na potniških letalih 

|) sprega s supergami Nike air 


Zamotani geselj, ki izhaja iz gornje fotografije, 
do 8. novembrovca napiši v glasovnico, ki jo 


najdi na naši rumeni stranki na naslovu Joker.si. 


4) Koliko naprav lahko pri- 

ključiš na eno anteno brez- 
žičnega protokola Unifying? 
V) čisto vse 

Z) šest 

S) po eno tipkovnico, miš in 

slušalke 

i) osem 


5) Koliko let šteje najstarej- 
ša aktivna spletna kamera? 


0) 22 

9) toliko kot splet sam 

u) 17 

f) dovolj, da pokaže joške 


6) Kaj je bilo na starem 
Logijevem logotipu? 

k) risba epileptičnega otroka 
m) portal v kibersvet 

r) oko 

c) žarnica 
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akole, zdaj pa bo," je utrujeno, a zadovolj- 

no zabrundal novinar Blaž Mavec. Postavil 

je zadnjo piko na obsežno reportažo o 
kvantnem računalništvu, ki jo je zadnja dva meseca 
pisal za revijo Moj elektro. Zamežikal je v sonce, ki je 
pošiljalo prve jutranje žarke skozi okno, in z mize v 
koš pometel gomilo pločevink energijskih pijač. Po- 
slednji teden je bilo pasje, kajti raziskovalni preboji 
so se vrstili kot po tekočem traku in komaj jih je uspel 
dodajati v članek. Pretegnil je hrbet, naredil deset 
počepov in sedel nazaj za računalnik, da pošlje umot- 
vor, saj je bil urednik že na trnih. Nakar je v brskalni- 
ku začel utripati nov opomnik. 
"Tristo degeneriranih valovnih funkcij, res imam 
dost'!" je nejevoljno zarobantil, ko je na hitro preletel 
vest znanstvene revije Nature. Terjala je brezpogojno 
pozornost, saj je naznanjala objavo študije o čisto no- 
vem tipu kvantnega čipa s kalifornijske univerze, kar 
bi obrnilo na glavo ves njegov tekst. Jezno je prijel 
telefon in se dvajset minut prerekal z urednikom, da 
bi izposloval še pol dneva časa za popravek. 
"A ni tole že nekje četrto takšno oznanilo v zadnjem 
tednu?" je dejal šef, "A v tej panogi ne počnejo dru- 
gega, kot vsake dva dni nekaj izumljajo?? No, saj v 
bistvu mi je všeč, ker nam vsaj tem ne bo zmanjkalo. 
V redu, vnesi še to." 
Dve piksni ne najbolj zdrave gazirane vsebine pozne- 
je je bil članek popravljen. Toda stvarnost je imela 
druge načrte. Zgodaj popoldne je udarila konku- 
renčna revija Science z najavo, da je neka kitajska 
ekipa sestavila svež programski jezik za kvantne 
kompjuterje, ki je podvajseteril enostavnost njihove- 
ga delovanja in dvema študentoma omogočil, da sta 
samo v tednu dni razbila šifrirni ključ ameriškega 
obrambnega ministrstva. 
"O Kristus v potencialni pasti ..." si je mislil Blaž. Spet 
nekaj klicev, spet nekaj kav in še en kočijažev spa- 
nec pozneje je bil možakar na tem, da vrže zaslon 
skozi okno. A reportažo je naposled končal ... Oziro- 
ma je ni, kajti tisti večer se je stran Nature spet poso- 
dobila s še eno objavo o še novejšem čipu iz iste hiše. 
"Pa a me zajebavajo?? Saj ni mogoče!" je nejeverno 
buljil v ekran. Znanstveni članki v uglednih publika- 
cijah morajo pred objavo skozi mnoge preglede zah- 
tevnih strokovnjakov in da bi si takole vrstili v istem 
dnevu, je bilo doslej nevideno - ter praktično neiz- 
vedljivo. Poklical je urednika, da sta skupaj začudeno 
praskala po glavah. 
"Veš kaj, pojdi spat, pa jutri odidi poizvedovat na 
uredništva teh publikacij. Tvoj članek bomo pač mo- 
rali nekje zaključiti, ampak tule voham čudne reči in 
velja kopati dalje," je povzel šef. 
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"Razumem vaše pomisleke, toda zagotavljam vam, 
da kvaliteta pregledov pri nas zaradi povečane ko- 
ličine objav ne trpi," je Blaža miril vodja piara pri Na- 
ture. "Namesto zaskrbljenosti smo lahko veseli, da 
napredek drvi s takšno poživljeno energijo," je pore- 
kel z narejenim nasmehom, za katerim pa je Blaž za- 


znal upadle oči, utrujene od večdnevnega pregovar- 
janja s sedmo silo. 

"Kako se pa soočate s hudournikom odkritij v zad- 
njih tednih?" je poizvedel. "Ste zaposlili nove stro- 
kovnjake?" 

"Nedvomno," je žagolel sogovornik. "Toda lahko vam 
namignem še, da za pomoč pri pregledih pridoma 
uporabljamo najnovejšo tehnologijo." 

"Kar pomeni ...?" 

"To pomeni, da je bil skrajni čas, da si okorela znan- 
stvena srenja nekatere dejavnosti avtomatizira." 
"Ahem, torej pomaga znanstvena besedila pregledo- 
vati računalnik? Saj to ni novost." 

"To ste zdaj povedali tako, da se sliši skrajno nazad- 
njaško. Kot bi rekli, da gre za popravljanje ločil," je 
odvrnil piarovec. "V resnici gre za supernapredne si- 
mulacije na nevronskih mrežah, ki uspejo zelo hitro 
opaziti, če se v navedenih kalkulacijah v raziskavah 
skrivajo napake. Tako smo uspeli čas pregledovanja 
najzapletenejših študij zreducirati za desetkrat!" je 
odrecitiral. 

"Ne spomnim se kakšne najave o tem ..." 

"Ker je še ni bilo, saj je planirana za danes popolne," 
je odvrnil brezhibno oblečeni možakar. "Naš spletni 
administator si je moral ob vsem nedavnem razbur- 
jenju vzeti malo odmora. V nasprotju s stroji morajo 
ljudje tudi počivati, saj veste," se je ponovno ukrivil v 
umeten nasmeh. 

"Okej, obvezno vprašanje: se ne bojite, da bi se vaša 
umetna inteligenca, če se tako izrazim, pri pregledo- 
vanju zmotila? Kdo pregleduje njo? In kako ste se 
odločili, da ji zdaj zaupate ocenjevanje tako pomemb- 
nih odkritij?" je bil radoveden Blaž. 

"Seveda vam lahko z vso resnostjo zagotovim, da je 
Al pod stalnim in zanesljivim nadzorom," je v odgo- 
vor izustil rahlo napudrani obraz. "Za kaj več pa mo- 
ram dobiti dovoljenje naših strokovnjakov. Trenutek, 
prosim." Možakar je pritisnil nekaj gumbov in ... ob- 
sedel s slušalko v ušesu, kajti na drugi strani očitno 
ni bilo odziva. Po nekaj minutaj nerodnega mrščenja 
je naposled nekdo dvignil. "Ja ja, Rogerja iščem ... A 
da je nedosegljiv ... Eee, spi ... A, okej, okej." Preki- 
nil je zvezo. "Mnja, videti je, da so naši ljudje trenut- 
no na pavzi. Saj veste, visoka znanost je zahtevna 
reč," je spet zažgolel. "Hehe, morda bi pa lahko tudi 
za ta namen uporabili stroje," se je zarežal. 

V naslednjem trenutku se je namrščil, ko se je zave- 
del, kaj je izrekel. Z Blažem sta se pomenljivo spo- 
gledala. "Dobro, glej, namig ti dam - pojdi v Kvantni 
skok, če hočeš štorijo. Več ti ne morem povedati." 


EJ k Li 


Kvantni skok je bila italijanska firma, čudežni deček 
med razvpitimi startupi kvantnega računalništva. Od 
tam je prišla tretjina objav v zadnjem tednu in na le- 
talu za Bologno je Blaža na prenosniku pozdravila še 
ena. Podjetje je kvantne čipe uspelo na ravni polpre- 
vodnika spariti z globokimi nevronskimi mrežami, 
kar je obetalo velik pospešek pri umetni inteligenci. 

"To je peta raziskava iz Kvantnega skoka v dvanajstih 


dneh," se je Blaž spet popraskal po glavi, ki je bila 
od praskanja zadnje dni že malo načeta. Kakopak ni 
bil edini s polno malho vprašanj in na vratih ga je 
pričakala množica novinarskih kolegov. Zaman so 
stali na dežju, kajti vodilni so bili nedosegljivi. 
"Jebenti, če lahko objavljajo, bodo pa še odgovarjali 
na vprašanja," se Blaž ni pustil odgnati. Eden od utru- 
jenih novinarjev se je po nesreči spotaknil in telebnil 
po tleh, pri čemer je podrl varnostnika in napravil 
zmedo. Blaž je kaos izkoristil in se neopaženo izmuz- 
nil v stavbo, kjer pa je nedolgo zatem obstal brez 
rešitev v dvoboju s tesno zaprtimi vrati s kodo. Lah- 
ko je zgolj čakal, da bi ga na kamerah opazili in od- 
vedli ven, ko je izza vogala prikorakala postava v be- 
li halji. Obraz je bil povešen in očitno je bil možakar 
vidno izmozgan. Njegovi trzajoči gibi so kazali, da 
ima v krvi ogromno kofeina in nemara še česa. 

"A tole je posledica vseh objav v zadnjem tednu," se 
Blaž ni hotel sprenevedati. 

Ni bilo videti, da bi znanstvenika vsiljivec posebno 
presenetil ali prestrašil. Zamaknjeno si ga je ogledal 
in si nekaj mrmral. Nemo je pomignil in odprl vrata. 
"Tako ali tako nima več smisla," je skrušeno izdavil. 
"Zanima vas, kako nam uspe, ha," se je psihotično 
zarežal. Hodila sta po hodniku in Blaž je mogel skozi 
okna videti speče znanstvenike na kavčih. Nekateri 
so drnjohali kar na stolih in mizah. "Hec, dragi moj, 
je v tem, da ne uspeva nam. (speva njemu," je razi- 
skovalec pomignil skozi okno v prostor, kjer je stal 
velik računalnik, po obliki podoben starim Crayem. 
"On je tisti, ki je sproduciral vsebino zadnjih treh štu- 
dij tega tedna. Mi mu le sledimo. Oziroma se samo 
še trudimo, da bi mu sledili. Zdaj tudi metamfetamini 
ne zaležejo več, hihi," je zamaknjeno zrl predse. "On 
zdaj dela raziskave sam na sebi. Nismo več čuvarji 
znanstvenega napredka. V bistvu nimam pojma, kaj 
počne v tem trenutku." Od zunaj se je zaslišal hrup in 
očitno si je množica naposled priborila vstop. 
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"Noro, tako zgodbo imam, kot je še nismo imeli!" je 
tulil v telefon. 

"Mirno, mirno," je dejal urednik. "Če ciljaš na vest o 
Kvantnem skoku, kjer so znanstveniki izgubili nadzor 
nad računalnikom, smo to pred pol ure objavili na 
spletu." 

"Čakaj malo, kako, če sem jaz za to od najkredibil- 
nejšega vira izvedel šele pred dvajsetimi minutami)?" 
je bil presunjen Blaž. 

"Za splet od danes dalje uporabljamo Al iz oblaka. 
Kolikor razumem, je iz statistike objav predvidela, 
kaj se dogaja, in oblikovala novico, preden je ta sploh 
prišla. Res huda zadeva," se je zarežal. "Jaz se z njo 
že ves popoldan pogovarjam o Kantu. Še malo, pa 
me bo prepričala, da je bolj človeška od mene, ha- 
hal" 

Blaž je nemo pospravil telefon. 


Aggressor 


VODE MM s 


4, 


VA 


di 


VRANE Nm 


Povev, KATEREGA OD TEH 
DVEH KuPeV GOVNA Boš 
fovepeE LI za 


... - 


KA) FA , ČE 
NočeM? HVALEŽNOST ZA VES Mov 


RUD IN Mojo NAKLONJENOSTO 
AMPAK NANJE s 
Tole. JE AJ šu 


|oHoHo, NISEM VEDEL, DA 
IMAM OPRAVKA Z NEKOM, 
Ki JE TAKO SOVRAZNO 
NASTROJEN IN IRACIONALEN! 
KAR PosLEV ME, KAKO 
PREZIRAM To TVodo BEDNO 
NIZKoTNOST |N Jo 
ZASMEHUJEM Ho H 


UH, No PRAV, KAJ PA, ČE 
TEGALE RECIMO ao 


A KI 


»- 
LA 
RU 
VO 


a » [o] a « . s o 8 OKTOBER 2046 


Pridružite se milijonom 
ljubiteljev barvanja 


RASLE 
POB HIN PRIKA ZA OD 


www.trik.si 


POBARVANKA ZA ODRASLE 


oje, 


OK | OBE Ad 
FIRST ON 


24 


v f 
4 


; f 
Bemoso! STUŠIJIV SeM1.9 Pelejo. SI Put x0- 9LOZE H CVIA DNIMTVM JIH ISA | XOH4MMM 
' a 


». 
A 


Petit, 


LAJA JANA 


uf Svi 
odb AEaAAea kA AA NANA CAN) 


sm ak ge 
ge" 


